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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk multimedia 
pembelajaran interaktif yang layak bagi siswa kelas II SD Negeri Ngringin, Depok, 
Sleman pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam pokok bahasan sifat-sifat 
terpuji dan berwudhu. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang diadaptasi dan 
dimodifikasi dari sepuluh langkah Borg & Gall. Langkah yang ditempuh peneliti 
sembilan langkah yaitu: 1) penelitian awal dan pengumpulan informasi, 2) 
perencanaan pengembangan, 3) pengembangan produk awal, 4) uji coba lapangan 
awal, 5) revisi hasil uji coba, 6) uji coba lapangan utama, 7) revisi hasil uji coba 
lapangan utama, 8) uji coba lapangan operasional, dan 9) revisi produk akhir. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara, angket, dan 
dokumentasi. Kelayakan produk didasarkan pada hasil penilaian ahli materi, ahli 
media, dan siswa sebagai pengguna. Data hasil angket ahli materi dan ahli media 
dianalisis dengan konversi skala Empat. Sedangkan data hasil angket siswa 
dianalisis dengan skala Guttman “ya” atau “tidak”. 
Hasil penilaian dari ahli materi mendapatkan rerata skor 3,5 dengan kriteria 
sangat baik. Hasil penilaian dari ahli media mendapatkan rerata skor 3,73 dengan 
kriteria sangat baik, dan rata-rata penilaian pada uji coba lapangan operasional 0,96 
dengan kriteria layak, sehingga secara keseluruhan produk multimedia 
pembelajaran interaktif mata pelajaran Pendidikan Agama Islam hasil 
pengembangan dikatakan layak sebagai media pembelajaran Pendidikan Agama 
Islam pokok bahasan Sifat-sifat terpuji dan Berwudhu. 
 





INTERACTIVE LEARNING MULTIMEDIA DEVELOPMENT OF ISLAMIC 
EDUCATION FOCUS ON COMMENDABLE CHARACTER AND TAKING 









This research aims to produce an interactive learning multimedia product 
of Islamic Educational focus on commendable character and taking wudhu which 
is suitable to be used as a learning media for Grade II students of SD Negeri 
Ngringin, Depok, Sleman.  
This research is a research and development study which adapted and 
modified from the ten ways of research and development from Borg and Gall. The 
steps taken by the researcher are nine steps, they are: 1) preliminary research and 
information collection, 2) development planning, 3) initial product development, 4) 
initial field trial, 5) revision of trial results, 6) field trials, 7) revision of field trial 
results, 8) Field implementation test, and 9) final product revisions.  The data 
collection technique used is interview, questionnaire, and documentation. The 
feasibility of the product was based on the results of the assessment from the 
material experts, media experts, and students as the users. The results of the 
questionnaire of material experts and media experts were analyzed by a four-scale 
conversion. Meanwhile, the result of the student’s questionnaire data were 
analyzed by Guttman scale "yes" or "no". 
The results of the assessment from the material experts get the average score 
of 3.5 with very good criteria. The results of the assessment from media experts get 
the average score of 3.73 with very good criteria, and the average assessment on 
the field test is 0.96 with decent criteria, so that, overall, the product of interactive 
learning multimedia of Islamic Education as the result of the development is said 
to be feasible as a learning media of Islamic Education focus on commendable 
character and taking wudhu 
 
Keyword: interactive learning multimedia, commendable character and taking 















“Jadilah engkau pemaaf dan perintahlah orang untuk mengerjakan yang ma’ruf, 
serta berpalinglah dari orang – orang yang bodoh” 
(QS. Al A’raf: 199)  
 
“Biasakanlah untuk jujur, karena kejujuran itu menuntun pada kebaikan dan 
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 BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah membawa 
perubahan yang sangat signifikan terhadap berbagai dimensi kehidupan 
manusia, baik dalam bidang ekonomi, sosial, budaya, dan pendidikan. 
Kemajuan teknologi mengubah pendidikan mulai dari bagian administrasi, 
pembelajaran, evaluasi dan lain sebagainya.  
Sangat menguntungkan bahwa sejak awal mula pendidikan senantiasa 
bersikap terbuka terhadap penemuan-penemuan baru dalam bidang teknologi. 
Hal ini mempunyai maksud bahwa sistem pendidikan yang tidak mau dan 
kurang bisa menyelaraskan diri dengan kemajuan teknologi tersebut, maka 
sistem pendidikan tentu akan ketinggalan zaman. Sistem pendidikan tentu 
tidak lagi relevan dan integral dengan kemajuan yang telah diperoleh dunia. 
Proses belajar mengajar pada hakikatnya adalah proses komunikasi, 
yaitu proses penyampaian pesan dari sumber pesan melalui media tertentu ke 
penerima pesan. Pesan, sumber pesan, media, dan penerima pesan adalah 
komponen-komponen proses komunikasi. Dalam kegiatan pembelajaran 
pesan yang akan dikomunikasikan adalah isi ajaran atau materi yang 
ditetapkan berdasarkan kurikulum yang berlaku. Berbagai macam sumber 
pesan diantaranya pengajar, peserta didik, orang lain, penulis buku, produser 
media dan sebagainya. Upaya peningkatan kualitas pendidikan harus lebih 
banyak dilakukan pengajar dalam melaksanakan tugas dan tanggung   
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jawabnya sebagai pendidik. Salah satu upaya untuk peningkatan proses 
pembelajaran adalah penggunaan media secara efektif mempertinggi kualitas 
yang akhirnya dapat meningkatkan kualitas hasil belajar (Sanaky, 2009: 1-2). 
Guru memiliki peran yang sangat penting dalam menentukan kuantitas 
dan kualitas yang dilaksanakannya. Untuk memenuhi hal tersebut, guru 
dituntut mampu mengelola proses belajar mengajar yang memberikan 
rangsangan kepada siswa sehingga mau belajar karena memang siswalah 
subyek utama dalam proses belajar.  
Untuk mengupayakan pendidikan yang berkualitas, guru seringkali 
menemukan kesulitan dalam memberikan materi pembelajaran. Dalam 
pelaksanaan pembelajaran di sekolah masih menunjukkan kekurangan dan 
keterbatasan. Terutama dalam kualitas proses belajar mengajar yang 
dikembangkannya yang selanjutnya berakibat langsung kepada rendah dan 
tidak meratanya kualitas hasil yang dicapai oleh para siswa. Kondisi 
semacam ini akan terus terjadi selama guru masih menganggap bahwa dirinya 
merupakan sumber belajar bagi siswa dan mengabaikan peran media 
pembelajaran. 
Faktor yang menyebabkan rendahnya kualitas pembelajaran antara lain 
belum dimanfaatkannya sumber belajar secara maksimal, baik oleh guru 
maupun peserta didik. Ada banyak media pembelajaran yang diterapkan 
dalam kegiatan belajar mengajar, salah satunya adalah pembelajaran dengan 
multimedia. Penggunaan multimedia dapat membantu kegiatan pembelajaran 
yang dilakukan di kelas, pembelajaran dengan menggunakan aplikasi 
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presentasi seperti multimedia berbasis komputer yang menggabungkan 
berbagai jenis media ke dalam suatu paket presentasi akan menarik perhatian 
dan minat belajar siswa. Dengan memanfaatkan media, guru dapat 
menyajikan pembelajaran yang menarik dan tidak membosankan, terutama 
dengan memanfaatkan media berbasis teknologi seperti pembelajaran 
komputer. 
Media pembelajaran adalah sarana untuk menyampaikan isi atau materi 
pembelajaran seperti: buku, film, video dan sebagainya. Proses pembelajaran 
merupakan proses komunikasi dan berlangsung dalam suatu sistem, maka 
media pembelajaran menempati posisi yang cukup penting sebagai salah satu 
komponen sistem pembelajaran. Tanpa media, komunikasi tidak akan terjadi 
dan proses pembelajaran sebagai proses komunikasi juga tidak akan bisa 
berlangsung secara optimal. Sedangkan multimedia interaktif adalah suatu 
multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan 
oleh pengguna sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki 
untuk proses selanjutnya.  
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas II SD 
Negeri Ngringin, Depok, Sleman, diperoleh informasi bahwa dalam proses 
pembelajaran guru mengalami kendala dalam menyampaikan mata pelajaran 
pendidikan agama islam khususnya pokok bahasan sifat-sifat terpuji  dan 
materi berwudhu. Dalam materi sifat-sifat terpuji yang terdiri dari sifat jujur, 
sabar, amanah, dan rendah hati guru mengalami kendala dalam menjelaskan 
sifat-sifat tersebut dikarenakan siswa belum dapat berpikir secara abstrak, 
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sedangkan untuk materi berwudhu guru kesulitan menyampaikan materi 
dikarenakan materi berwudhu seharusnya diajarkan dengan metode praktek 
namun karena keterbatasan fasilitas dan sarana hal tersebut tidak dapat 
dilaksanakan. Di samping itu masih kurangnya atau terbatasnya sumber 
belajar seperti media pembelajaran, modul, alat peraga, permainan edukatif 
menjadi kendala dalam proses pembelajaran di kelas sehingga penyampaian 
materi tidak dapat tersampaikan secara maksimal. Buku-buku dan bahan ajar 
cetak lainnya masih belum cukup untuk memfalisitasi siswa dalam proses 
belajar. 
Permasalahan lain timbul karena siswa belum bisa menguasai dengan 
baik materi sifat-sifat terpuji yang berjumlah 4 sifat yaitu; jujur, sabar, 
amanah, rendah hati. Selain itu siswa kelas II sebagian besar belum bisa 
melakukan wudhu. Hal itu ditandai dengan rendahnya rata-rata nilai mata 
pelajaran PAI dan kurangnya antusias siswa dalam mengikuti kegiatan belajar 
di kelas seperti banyaknya siswa yang asyik bermain sendiri, siswa yang 
mengobrol dengan teman saat proses pembelajaran berlangsung. Materi sifat-
sifat terpuji dan berwudhu dirasa sulit dicerna oleh siswa karena materi yang 
bersifat abstrak, sementara tidak ada sumber belajar yang lebih konkret untuk 
membantu siswa memahami materi. 
Langkah alternatif yang bisa dilakukan dalam proses pembelajaran 
adalah dengan menggunakan media pembelajaran, dimana media 
pembelajaran dapat menghadirkan materi yang tidak bisa dihadirkan di dalam 
kelas. Multimedia pembelajaran interaktif dipilih karena sesuai dengan 
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karakteristik siswa kelas II yaitu pada tahap operasional konkrit. Pada tahap 
operasional   konkrit   siswa   sudah   mampu   mengombinasikan   beberapa 
golongan benda yang bervariasi serta siswa mampu berfikir sistematis 
mengenai benda-benda dan peristiwa secara konkrit, selain itu siswa kelas II 
SD dinilai sudah mampu dan paham untuk menjalankan sebuah media di 
komputer. Hal tersebut sesuai dengan multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan, karena dalam multimedia pembelajaran interaktif mencakup 
gambar animasi, suara, dan teks. Sehingga dengan multimedia interaktif 
pembelajaran diharapkan dapat berjalan interaktif, efektif, dan 
menyenangkan. Multimedia pembelajaran interaktif dipilih karena sesuai 
sarana dan prasaran yang mendukung di sekolah dan kemampuan siswa, 
serta  multimedia pembelajaran interaktif ini dapat digunakan  secara individu 
atau berkelompok  di  dalam  kelas  dan  juga  dapat  digunakan secara mandiri 
di rumah. 
Jika dilihat dari permasalahan di atas, proses pembelajaran dapat 
berjalan lebih maksimal dengan menggunakan media pembelajaran. 
Sayangnya, tidak semua guru mampu untuk membuat media tersebut. 
Ditambah lagi sulitnya untuk mendapatkan media pembelajaran yang sesuai 
dengan materi atau pokok bahasan sifat-sifat terpuji dan berwudhu. 
Berdasarkan dari analisis tersebut, peneliti memandang perlu dilakukan 
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pendidikan agama islam 
pokok bahasan Sifat-sifat terpuji dan Berwudhu kelas II SD Negeri Ngringin, 
Depok, Sleman, Yogyakarta. 
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B. Identifikasi Masalah 
1. Metode pembelajaran di SD Negeri Ngringin, Depok, Sleman, yang 
menggunakan metode ceramah (storytelling) dirasa kurang tepat untuk 
menyampaikan materi sifat-sifat terpuji dan berwudhu. 
2. Siswa kurang tertarik dalam mempelajari mata pelajaran PAI pada saat proses 
pembelajaran berlangsung. 
3. Siswa belum bisa menguasai materi dengan baik khususnya materi sifat-sifat 
terpuji dan sebagian besar siswa kelas II SD belum bisa berwudhu. 
4. Sarana yang tersedia belum bisa dimanfaatkan untuk menunjang proses 
pembelajaran di kelas. 
5. Belum tersedianya multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran 
Pendidikan Agama Islam materi sifat-sifat terpuji dan cara berwudhu di SD 
Negeri Ngringin Yogyakarta. 
C. Batasan Masalah 
Penelitian difokuskan pada pengembangan multimedia pembelajaran 
interaktif mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas II yang layak pada 
pokok bahasan Sifat-sifat terpuji dan Berwudhu di SD Negeri Ngringin, 








D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah di atas, rumusan masalah yang ada dalam 
pengembangan ini adalah bagaimana menghasilkan multimedia pembelajaran 
interaktif mata pelajaran PAI dengan pokok bahasan sifat-sifat terpuji dan 
berwudhu sebagai sumber belajar yang layak untuk siswa kelas II SD?  
E. Tujuan Pengembangan 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari pengembangan ini 
adalah menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran PAI 
dengan pokok bahasan sifat-sifat terpuji dan berwudhu sebagai sumber 
belajar yang layak untuk siswa kelas II SD. 
F. Manfaat Pengembangan 
Adapun manfaat penelitian produk pengembangan multimedia 
pembelajaran ini yang diharapkan dapat dimanfaatkan: 
a. Bagi Guru 
1) Menambah wawasan guru untuk lebih mengembangkan media 
pembelajaran terutama mata pelajaran pendidikan agama islam. 
2) Memberikan pilihan untuk guru dalam menerapkan metode 
pembelajaran supaya anak tidak merasa jenuh. 
3) Mempermudah guru dalam menyampaikan bahan ajar pada pokok 
bahasan sifat-sifat terpuji dan berwudhu. 
b. Bagi Siswa 
1) Memberikan nuansa dan pengalaman baru serta menyenangkan dalam 
proses pembelajaran pokok bahasan sifat-sifat terpuji dan berwudhu. 
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2) Memberikan motivasi belajar yang lebih bagi siswa khususnya materi 
sifat-sifat terpuji dan berwudhu. 
c. Bagi Sekolah 
Dapat digunakan sebagai acuan dalam kegiatan pembelajaran dengan 
menggunakan media di setiap pembelajaran, yakni dengan menyediakan 
berbagai media pembelajaran untuk meningkatkan kualitas belajar siswa. 
G. Spesifikasi Produk 
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa 
pengembangan   produk   multimedia   pembelajaran   interaktif   pada   mata 
pelajaran Pendidikan Agama Islam dengan materi Sifat-sifat terpuji dan 
Berwudhu yang berupa software dan dikemas dalam bentuk CD (compaq 
disk). Multimedia pembelajaran interaktif ini diharapkan dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran yang layak dan dapat memudahkan siswa kelas 
II dalam memahami materi yang disampaikan guru. 
Produk yang dikembangkan menggunakan program Adobe Flash CS3. 
Program ini dipilih karena tepat digunakan untuk mendukung video, gambar, 
teks, dan, pemrograman untuk mengembangkan multimedia pembelajaran 
interaktif. 
Spesifikasi produk multimedia pembelajaran interaktif untuk mata 
pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas II meliputi sebagai berikut : 
1. Produk berupa multimedia pembelajaran interaktif Pendidikan Agama Islam 
materi sifat-sifat terpuji dan berwudhu terdiri dari 1 keping CD beserta 
cover dalam dan  cover luar  yang menarik. 
 9 
 
2. Isi program multimedia pembelajaran Pendidikan Agama Islam dikembangkan 
sesuai Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Indikator Pendidikan 
Agama Islam materi sifat-sifat terpuji dan Berwudhu. 
3. Materi dalam multimedia pembelajaran interaktif  Pendidikan Agama Islam 
mengenai macam-macam sifat-sifat terpuji yaitu jujur, sabar, amanah, rendah 
hati, pengertian dari sifat-sifat tersebut, contoh dari masing-masing sifat 
tersebut, pengertian berwudhu, niat berwudhu, cara berwudhu  
4. Produk multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran  Pendidikan 
Agama Islam materi terdiri dari beberapa unsur media meliputi teks, gambar, 
video, dan suara yang dikombinasikan untuk menjelaskan bagaimana tata 
cara berwudhu dengan benar. 
5. Produk  multimedia pembelajaran Pendidikan Agama Islam ini  memuat  
komposisi  halaman sebagai berikut : 
a. Halaman muka yang berupa judul 
b. Halaman menu utama, berupa menu pilihan yang terdiri dari petunjuk 
penggunaan, kompetensi, materi, latihan, dan profil. 
c. Setiap halaman  terdapat  tombol  navigasi  yang  terdiri  dari  tombol 








H. Definisi Operasional 
Berikut adalah definisi operasional yang digunakan dalam penelitian 
pengembangan ini adalah : 
1. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Kegiatan menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif yang 
disusun secara sistematis. Multimedia pembelajaran interkatif dikembangkan 
meggunakan aplikasi Adobe Flash CS3 dan Adobe Audition CC yang 
kemudian di Publish dengan format “exe” dan dikemas dalam bentuk 
kepingan CD, sehingga dapat digunakan di semua jenis komputer 
2. Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Pokok Bahasan Sifat-Sifat Terpuji 
Dan Berwudhu 
Kegiatan belajar tentang sifat-sifat terpuji yang meliputi sifat jujur, 
sabar, amanah, dan rendah hati serta materi berwudhu yang meliputi 
pengertian wudhu, manfaat wudhu, cara berwudhu, dan hal yang 
membatalkan wudhu. 
3. Siswa Kelas II 
Siswa kelas II SD berusia 8 tahun, anak usia 8 tahun termasuk dalam 
perkembangan berpikir operasional kongkrit. 
4. Kelayakan Produk  
Multimedia pembelajaran interaktif PAI sebagai media pembelajaran 
diperoleh berdasarkan hasil penilaian ahli media dan ahli materi serta dari 
siswa yang meliputi aspek kelayakan isi, bahasa, dan gambar. Sehingga 
produk yang dihasilkan dikatakan layak dengan kategori di setiap aspek 
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minimal “baik”, maka produk dapat dihasilkan layak digunakan sebagai 
multimedia pembelajaran.  
I. Asumsi Pengembangan 
Pengembangan   multimedia   pembelajaran   interaktif   mengacu   
pada beberapa asumsi, yaitu: 
1. Siswa tidak lagi merasa bahwa mata pelajaran Pendidikan Agama Islam 
membosankan. 
2. Siswa tidak lagi merasa kesulitan dalam memahami dan menghafal materi 
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. 
3. Pembelajaran tidak hanya menggunakan metode ceramah dan diskusi 
kelompok. 
4. Penggunaan multimedia melibatkan siswa aktif dalam belajar. 
5. Multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran Pendidikan Agama Islam 
sebagai sumber bahan ajar dan media pembelajaran disamping buku paket 
dan LKS. 
6. Guru sudah  terbiasa  menggunakan  komputer  sehingga  dapat 








A. Kajian Tentang Multimedia Pembelajaran Interaktif 
1. Definisi Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Proses belajar merupakan kegiatan yang dilakukan sehari-hari. 
Terjadinya proses belajar dikarenakan adanya komunikasi antara individu 
maupun kelompok dengan lingkungan sekitarnya. Belajar diartikan sebagai 
proses perubahan tingkah laku individu maupun kelompok yang disebabkan 
dari pengaruh lingkungan di sekitarnya. Degeng (2013: 3)  menyatakan 
bahwa pembelajaran adalah suatu kegiatan mempengaruhi disebabkan dari 
pengaruh lingkungan di sekitarnya. Proses pembelajaran berlangsung karena 
adanya penyampaian stimulus oleh guru sebagai pengajar dan direspon oleh 
siswa sebagai pebelajar. Pembelajaran dapat diartikan sebagai kegiatan 
penyampaian pesan dari guru sebagai penyampai pesan kepada siswa sebagai 
penerima pesan. Dalam upaya mempermudah penyampaian pesan atau 
stimulus yang berupa materi pembelajaran, maka diperlukan media 
pembelajaran interaktif. 
Media adalah alat atau sarana untuk mempermudah dalam 
menyampaikan pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan. Hamalik 
(1985: 23) menyatakan bahwa media pendidikan adalah alat metode dan 
teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan 
interaksi antara guru dan siswa dalam proses pendidikan dan pengajaran di 
sekolah. Hadirnya media dalam proses pembelajaran di sekolah akan sangat 
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membatu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa. 
Senada dengan pendapat yang dikemukakan oleh Sadiman (1990: 19) media 
adalah perangkat lunak (software) berisi pesan atau informasi pendidikan 
yang biasanya disajikan dengan mempergunakan peralatan. 
Mayer (2009:   3) mengatakan multimedia sebagai presentasi materi 
yang menggunaka kata-kata sekaligus gambar-gambar. Multimedia adalah 
kombinasi dari beberapa jenis media seperti teks, gambar, suara, animasi, 
video ke dalam sebuah program. Prastowo (2012: 329) menyebutkan bahwa 
bahan ajar interaktif adalah kombinasi dari dua atau lebih media (audio, teks, 
grafik, gambar dan video) yang oleh penggunanya dimanipulasi untuk 
mengendalikan perintah atau perilaku alami  dari  suatu  presentasi. Bahan 
ajar  interaktif  biasanya  disajikan dalam bentuk compact disc. Multimedia 
dapat berupa suatu sistem penyampaian menggunakan berbagai jenis bahan 
pengajaran yang membentuk suatu unit atau paket, sebagai contoh satu modul 
pembelajaran yang terdiri dari bahan cetak, bahan audio, dan bahan 
audiovisual yang dikemas dalam satu paket. 
Arsyad (2011: 170) menyatakan bahwa multimedia dapat diartikan 
sebagai lebih dari satu media, media dapat berupa kombinasi antara teks, 
grafik, animasi, suara, dan video. Menurut Daryanto (2012: 53) multimedia 
terbagi menjadi dua kategori, yaitu multimedia linier dan multimedia 
interaktif. Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi 
dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna. 
Multimedia Interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat   
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pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga pengguna dapat 
memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. 
Warsita (2011: 132-133) menyatakan bahwa multimedia berasal dari 
kata multi dan media. “Multi“ berarti banyak, secara umum multimedia 
diartikan gabungan dari banyak media atau lebih dari satu media. Ditinjau 
dari segi hardware, Multimedia adalah komputer yang dilengkapi dengan CD-
player, sound card, speaker dengan kemampuan memproses gambar gerak, 
audio dan grafis resolusi tinggi. Multimedia pembelajaran didefinisikan 
sebagai kombinasi yang terintegrasi dari berbagai media yang terdiri dari 
teks, grafis, foto, animasi, suara, dan video yang dimanfaatkan untuk kegiatan 
pembelajaran. 
Berdasarkan pemaparan tentang pengertian multimedia menurut para 
ahli di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa multimedia pembelajaran 
interaktif merupakan suatu media yang di dalamnya  sudah  mencakup  audio,  
teks,  gambar  animasi,  suara,  dan video, yang dapat digunakan sebagai 
media pembelajaran yang efektif dan interaktif yang dapat dioperasikan oleh 
pengguna sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki. 
Multimedia pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan memuat 
beberapa indikator kelayakan multimedia pembelajaran antara lain: a) aspek 
materi, b) aspek pembelajaran, dan c) aspek media. Dalam aspek media 
meliputi aspek interface yang berupa tampilan produk serta aspek navigasi 




2. Klasifikasi Multimedia Pembelajaran  
Menurut Sudjana dan Rivai (2002: 3) ada beberapa jenis media 
pembelajaran yang bisa digunakan dalam proses pembelajaran. Pertama, 
media grafis seperti gambar, foto, grafik, bagan dan diagram, kartun, komik, 
dan lain-lain. Media grafis atau media dua dimensi adalah media yang 
mempunyai ukuran panjang dan lebar. Kedua, media tiga dimensi adalah 
dalam bentuk model seperti model padat (solid model), model penampang, 
model susun, model kerja, mock up, diorama, dan lain-lain. Ketiga, media 
proyeksi seperti slide, filme strips, film, penggunaan OHP, dan lain-lain. 
Keempat, penggunaan lingkungan sebagai media pembelajaran. 
Menurut Gagne dan Briggs (2003: 4) media pembelajaran meliputi alat 
yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pelajaran, yang 
terdiri dari : buku, tape recorder, kaset, video, kamera, video kamera, film, 
slide, foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer. Senada dengan hal tersebut 
Bretz (2003: 20) menyatakan bahwa media memiliki tiga unsur pokok, yaitu 
: suara, visual dan gerak. Visual dibedakan menjadi tiga yaitu gambar, grafis, 
dan simbol-simbol. Bretz juga membedakan antara media siar dan media 
rekam, sehingga terdapat 8 klasifikasi media audio visual gerak, media audio 
visual diam, media visual gerak, media visual semi gerak, media audio, dan 
media cetak. 
Dari pemaparan para ahli di atas penelitian pengembangan multimedia 
pembelajaran pendidikan agama islam tergolong media yang memiliki unsur 
teks, gambar, audio, maupun video sehingga multimedia pembelajaran 
 16 
 
interaktif dapat membantu siswa dalam memahami materi cara berwhudu 
dengan lebih baik dan lebih jelas.  
3. Karakteristik Multimedia Pembelajaran Ineraktif 
Gerlach & Ely (2013: 12-13)   mengemukakan   tiga   ciri   media   yang   
merupakan   petunjuk mengapa media digunakan dan apa-apa saja yang dapat 
dilakukan oleh media yang mungkin guru tidak mampu (atau kurang efisien) 
melakukannya yaitu : 
a. Ciri Fiksatif (Fixative Property) 
Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan, 
melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek dan juga dapat 
memungkinkan suatu rekaman kejadian atau objek yang terjadi pada satu 
waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal waktu. Peristiwa yang 
kejadiannya hanya sekali (dalam satu dekade atau satu  abad)  dapat  
diabadikan dan  disusun  kembali  untuk  keperluan pembelajaran. 
b. Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 
Ciri manipulatif merupakan bentuk penyajian media yang dapat 
mempercepat dan memperlambat suatu kejadian tertentu. Kemampuan media 
dari ciri manipulatif memerlukan perhatian sungguh-sungguh karena apabila 
terjadi kesalahan dalam pengaturan kembali urutan kejadian atau pemotongan 
bagian-bagian yang salah, maka akan terjadi pula kesalahan penafsiran yang 
akan membingungkan dan bahkan menyesatkan sehingga dapat mengubah 




c.  Ciri Distributif (Distributive Property) 
Ciri distributif yang dimaksud ialah media memungkinkan suatu objek 
atau kejadian ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian  
tersebut  disajikan  kepada  sejumlah  besar  siswa  dengan stimulus 
pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu. 
Daryanto (2012: 55) mengatakan bahwa karakteristik multimedia 
pembelajaran adalah : 
a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan  
unsur audio dan visual.  
b. Bersifat interaktif dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 
mengakomodasi respon pengguna. 
c. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan isi 
sedemikian rupa sehingga pengguna dapat menggunakan tanpa bimbingan 
orang lain. 
Menurut Warsita (2011: 134) program multimedia pembelajaran harus 
memiliki tiga aspek penting, yaitu : 1) adanya lebih dari satu media yang 
konvergen,   2)   interaktif,   3)   mandiri.    Selain   memenuhi    ketiga 
karakteristik    tersebut,    multimedia    pembelajaran    sebaiknya    juga 
memenuhi fungsi sebagai berikut : 
a. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering mungkin. 
b. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju 
kecepatan belajarnya sendiri. 
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c. Memperlihatkan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang jelas dan 
terkendalikan 
d. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna dalam 
bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, maupun 
percobaan. 
Berdasarkan uraian tentang karakteristik multimedia pembelajaran 
interaktif di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa multimedia pembelajaran 
harus mampu merekam, menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu 
peristiwa atau objek, serta dapat memungkinkan suatu rekaman kejadian atau 
objek yang terjadi pada satu waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal 
waktu, memiliki lebih dari satu media yang konvergen, bersifat interaktif dan 
mandiri. Selain itu mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari 
pengguna dalam bentuk respons, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, 
maupun percobaan, dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri. 
4. Model-Model Multimedia Pembelajaran Interaktif  
Kustandi (2013: 71) menyebutkan format penyajian pesan dari 
multimedia pembelajaran interaktif sebagai berikut : 
a. Model Tutorial 
Model ini penyampaian meteri pembelajaran melalui tutorial. Konsep 
disajikan dengan teks, gambar diam atau gambar gerak, dan grafik. Setelah 
siswa membaca, memahami, menyerap, dan menginterpretasikan meteri, 
dilanjutkan dengan pertanyaan-pertanyaan atau tugas (latihan atau tes). 
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Setelah menjawab soal latihan atau tes, selanjutnya siswa mengoreksi dengan 
mencocokan kunci jawaban. Apabila jawaban user (siswa) terdapat banyak 
jawaban salah, siswa harus mengulang untuk mempelajari materi tersebut. 
Sebaliknya, jika sudah banyak jawaban benar atau semua benar, siswa bisa 
melanjutkan materi berikutnya. Model tutorial ini menggunakan software 
yang diprogram dalam komputer. 
b. Model Dril And Pratice 
Model pembelajaran yang memiliki tujuan memberikan pengalaman 
belajar yang lebih konkret melalui latihan-latihan soal yang tujuannya adalah  
untuk menguji kemampuan siswa dengan melihat kecepatan menyelesaikan 
soal-soal latihan tersebut. Tujuan model ini adalah melatih siswa, sehingga 
siswa mahir dalam suatu keterampilan atau memperkuat penguasaan suatu 
konsep. Program pembelajaran ini memuat serangkaian soal yang biasanya 
dibuat secara acak sehingga setiap kali program digunakan, soal-soal 
ditampilkan berbeda atau option-nya diubah-ubah. 
c. Model Simulasi 
Model simulasi ini mencoba menyamai proses dinamis yang terjadi 
pada dunia nyata, misalnya untuk mensimulasikan pesawat terbang. Di sini 
siswa seolah-olah melakukan aktivitas menerbangkan pesawat, simulasi 
mengendarai mobil atau motor melalui simulator mobil atau motor. Model ini 
memberikan pengalaman masalah dunia nyata untuk mendapatkan SIM. 




d. Model Percobaan atau Eksperimen 
Model ini mirip dengan model simulasi, hanya lebih mengarah pada 
kegiatan-kegiatan yang bersifat eksperimen, misalnya kegiatan praktikum di 
laboratorium IPA atau kimia. Program ini menyediakan peralatan dan bahan, 
selanjutnya pengguna bisa melaksanakan percobaan sesuai petunjuk, 
kemudian mengembangkan percobaan-percobaan lain berdasarkan petunjuk 
tersebut. Pada akhir percobaan, pengguna dapat menjelaskan suatu konsep 
atau fenomena berdasarkan eksperimen yang ia lakukan secara maya. 
e. Model Permainan  
Model ini ditampilkan tetap mengacu pada proses pembelajaran, oleh 
karena itu diharapkan terjadi aktivitas belajar sambil bermain, dengan 
demikian pengguna tidak merasa bahwa mereka sedang belajar. 
5. Komponen Multimedia Pembelajaran  
Multimedia tidak terlepas dari komponen-komponen yang 
mendukungnya, untuk itu harus diperhatikan dan digunakan dalam 
pengembangan multimedia interaktif pembelajaran agar media yang 
dihasilkan sesuai dengan karakteristik yang telah ditentukan. Menurut Munir 
(2012: 16) komponen atau elemen multimedia mencakup teks, suara, grafik, 
animasi dan video, penjelasannya sebagai berikut : 
a. Teks  
Teks adalah suatu kombinasi huruf yang membentuk satu kata atau 
kalimat yang menjelaskan suatu maksud atau materi pembelajaran yang dapat 
dipahami oleh orang yang membacanya. Teks digunakan untuk menjelaskan 
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gambar, penggunaan teks pada multimedia perlu memperhatikan penggunaan 
jenis huruf, ukuran huruf, dan style hurufnya (warna, bold, italic) 
b. Grafik  
Grafik merupakan komponen terpenting dalam multimedia, grafik 
berati juga gambar (image, picture, atau drawing). Gambar merupakan sarana 
yang tepat untuk menyajikan informasi, sehingga informasi yang 
menggunakan gambar, animasi dan video lebih mudah dicerna dibandingkan 
dengan informasi dalam bentuk teks seperti buku, brosur dan lain-lain. 
c. Gambar (visual diam) 
Gambar merupakan penyampaian informasi dalam bentuk visual. 
Gambar menurut Agnew (1996) adalah gambar dalam bentuk garis (line 
drawing), bulatan, kotak, bayangan, warna dan sebagainya yang 
dikembangkan dengan menggunakan perangkat lunak agar multimedia dapat 
disajikan lebih menarik dan efektif. Elemen gambar digunakan untuk 
mendeskripsikan sesuatu dengan lebih jelas. Gambar dapat meringkas data 
yang kompleks dengan cara yang baru dan lebih berguna.  
d. Video  
Video pada dasarnya adalah alat atau media yang dapat menunjukan 
simulasi benda nyata. video sebagai media digital yang menunjukan susunan 
atau urutan gambar-gambar bergerak dan dapat memberikan ilusi/fantasi. 
Video juga sebagai sarana untuk menyampaikan informasi yang menarik, 
langsung dan efektif. Video pada multimedia digunakan untuk 
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menggambarkan suatu kegiatan atau aksi. Video menyediakan sumber daya 
yang kaya dan hidup bagi aplikasi multimedia. 
e. Animasi  
Animasi adalah suatu tampilan yang menggabungkan antara media 
teks, grafik dan suara dalam suatu aktivitas pergerakan. Animasi sebagai satu 
teknologi yang dapat menjadikan gambar yang diam menjadi bergerak 
kelihatan seolah-olah gambar tersebut hidup, dapat bergerak, beraksi dan 
berkata. Dalam multimedia animasi merupakan penggunaan komputer untuk 
menciptakan gerak pada layer. Animasi digunakan untuk menjelaskan dan 
mensimulasikan sesuatu yang sulit dilakukan dengan video. 
f. Audio (suara, bunyi) 
Audio didefinisikan sebagai macam-macam bunyi dalam bentuk digital 
seperti suara, musik, narasi dan sebagainya yang bisa didengar untuk 
keperluan suara latar, penyampaian pesan duka, sedih, semangat dan macam-
macam disesuaikan dengan situasi dan kondisi. Di sisi lain audio juga dapat 
meningkatkan daya ingat serta bisa membantu bagi pengguna yang memiliki 
kelemahan dalam penglihatan. Bunyi dapat ditambahkan dalam multimedia 
melalui suara, musik, atau efek-efek suara. 
g. Interaktivitas  
Elemen ini sangat penting dalam multimedia interaktif seperti teks, 
suara, video, dan foto dapat disampaikan di media lain seperti TV dan VCD 
player, tetapi elemen interaktif hanya dapat ditampilkan di komputer. Elemen 
ini sangat memanfaatkan kemampuan komputer sepenuhnya. Aspek 
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interaktif pada multimedia dapat berupa navigasi, simulasi, permainan, dan 
latihan. Apabila dalam suatu aplikasi multimedia, pengguna multimedia 
diberikan suatu kemampuan untuk mengontrol elemen-elemen yang ada, 
maka multimedia itu disebut dengan Interactive Multimedia. 
Dari uraian beberapa ahli di atas mengenai komponen multimedia dapat 
diatrik kesimpulan bahwa multimedia mempunyai unsur pembelajaran yang 
lengkap untuk penyampaian pesan-pesan pembelajaran. 
6. Manfaat Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Rivai (2007: 2) menyatakan bahwa manfaat multimedia pembelajaran 
sebagai berikut : 
a. Pengajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menimbulkan 
motivasi belajar.  
b. Bahan pengajaran lebih jelas maknanya sehingga dapat dipahami oleh siswa 
dan memungkinkan siswa mengusai tujuan pembelajaran dengan baik. 
c. Metode mengajar lebih bervariasi. 
d. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, karena tidak hanya 
mendengarkan penjelasan guru tetapi ikut terlibat dalam aktivitas lain seperti 






B. Kajian Tentang Pengembangan Multimedia Pembelajaran dalam 
Kawasan Teknologi Pendidikan 
Menurut Molenda  (2008: 1)  dalam AECT (Associaton for Educational 
Communication and Technology) tahun 2008 Teknologi pendidikan adalah 
“Educational technology  is the study and ethical practice of facilitating 
learning and improving performance by creating, using, and managing 
appropriate technological processes and resources”, artinya Teknologi 
Pendidikan adalah studi dan praktik etis memfasilitasi belajar dan 
meningkatkan kinerja dengan menciptakan, menggunakan, dan mengelola 






Gambar 1. Definisi Teknologi Pendidikan Tahun 2008 
Elemen-elemen yang terkandung dalam definisi ini antara lain :  
a. Study  
Dalam praktek terhadap pendidikan memerlukan konsentrasi dan 
perbaikan pengetahuan yang berkelanjutan memalui penelitian dan refleksi 
yang tercangkup dalam istilah studi. Dalam penelitian pengembangan 
multimedia pembelajaran, tahap pertama penelitian melakukan studi 
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lapangan untuk mengetahui permasalahan yang ada di  SD Negeri Ngringin, 
Depok, Sleman, Yogyakarta. 
b. Etika Praktek 
Mengacu kepada standar etika praktis sebagaimana didefinisikan oleh 
Komite Etika AECT mengenai apa yang harus dilakukan oleh praktisi 
Teknologi Pendidikan. Teknologi pendidikan sebagai profesi harus memiliki 
dan memang telah lama memiliki kode etik. Asosiasi internasional, salah 
satunya AECT telah lama mengembangkan dan menerapkan kode etik. 
Asosiasi Indonesia, IPTP juga telah mengembangkan kode etik. Kode etik 
bukan sekedar aturan dan harapan, tapi merupakan landasan praktek. Kode 
etik yang terdapat dalam AECT antara lain:  
1) Komitmen terhadap individu: proteksi terhadap hak akses terhadap 
bahan-bahan belajar dan usaha untuk menjaga keselamatan dan 
keamanan dari para profesional. 
2) Komitmen terhadap masyarakat: kebenaran dari pernyataan publik  yang 
berhubungan dengan masalah-masalah pendidikan, dan praktek yang adil 
dan pantas kepada mereka yang memberikan pelayanan pada profesi ini. 
3) Komitmen terhadap profesi: meninggalkan pengetahuan dan 
keterampilan profesional, memberikan penghargaan yang akurat kepada 
pekerjaan dan gagasan yang dipublikasikan. Dalam penelitian ini, 





c. Fasilitas  
Pergeseran paradigma kepemilikan dan tanggung jawab pebelajar yang 
lebih besar telah mengubah peran teknologi pengontrolan menjadi 
pemfasilitas. Fasilitas adalah memberikan kemudahan dengan cara 
merancang lingkungan, mengorganisasikan sumber-sumber dan 
menyediakan peralatan yang kondusif untuk mendukung proses pembelajaran 
sesuai kebutuhan, efektif, efisien, dan menarik. Dalam penelitian ini, peneliti 
mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif yang bertujuan untuk 
memfasilitasi proses pembelajaran siswa SD kelas II mata pelajaran 
Pendidikan Agam Islam materi sifat-sifat terpuji dan berwudhu agar lebih 
menarik, efektif, dan efisien. 
d. Pembelajaran  
Pembelajaran selain berkenaan dengan ingatan juga berkenaan dengan 
pemahaman, dalam penelitian ini yang menjadi harapan adalah siswa belajar 
tidak harus berada di dalam kelas saja, tatapi juga di rumah dan lingkungan 
sekitar. Selain itu setelah siswa belajar dengan multimedia pembelajaran ini, 
siswa menjadi mudah dalam mengingat dan memahami tentang materi sifat-
sifat terpuji dan berwudhu. 
e. Peningkatan  
Peningkatan berkaitan dengan perbaikan produk yang menyebabkan 
pembelajaran lebih efektif. Perubahan dalam kapabilitas yang membawa 
dampak pada aplikasi dunia nyata. Dalam penelitian ini diharapkan siswa 
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mengalami peningkatan khususnya di mata pelajaran Pendidikan Agama 
Islam. Adanya peningkatan dalam nilai, motivasi, dan pengetahuan siswa 
f. Kinerja  
Kinerja berkenaan dengan kesanggupan siswa untuk menggunakan dan 
menerapkan kemampuan yang baru didapatnya. Meningkatkan kinerja 
mengandung makna bukan sekedar meningkatkan pengetahuan tetapi juga 
meningkatkan kemampuan untuk dapat diterapkan olehnya dalam 
kehidupannya sehari-hari. Dalam penelitian pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif ini siswa diharapkan dapat melakukan atau 
menerapkan materi yang terdapat dalam multimedia pembelajaran interaktif. 
g. Penciptaan  
Penciptaan berhubungan dengan desain. Desain adalah proses untuk 
menentukan kondisi produk yang layak digunakan untuk belajar. Dalam 
proses penciptaan berkaitan dengan penelitian, teori, dan praktek dalam 
penciptaan lingkungan belajar baik formal dan nonformal. Dalam penelitian 
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini peneliti mendesain 
sebuah media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa sehingga 
layak untuk membantu proses pembelajaran. 
h. Penggunaan  
Penggunaan berhubungan dengan pemanfaatan. Pemanfaatan adalah 
aktivitas menggunakan proses dan sumber untuk belajar. Dalam kawasan 
pemanfaatan memiliki empat kategori yaitu: pemanfaatan media, difusi 
inovasi, implementasi dan instruksional, serta kebijakan dan regulasi. Dalam 
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penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini tidak 
termasuk dalam pemanfaatan. 
i. Pengelolaan  
Konsep pengelolaan merupakan bagian integral dalam teknologi 
pembelajaran dan dari peran kebanyakan para teknolog pendidikan melalui 
perencanaan, pengorganisasian, pengkoordinasian dan supervisi. Pengolahan 
dibagi menjadi 4 bagian yaitu: pengolahan proyek, pengolahan sumber, 
pengolahan sistem penyampaian, dan pengolahan informasi. Dalam 
penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif Pendidikan 
Agama Islam pokok bahasan sifat-sifat terpuji dan berwudhu ini tidak 
termasuk dalam  pengelolaan. 
C. Teori Belajar yang Mendukung Pengembangan Multimedia 
Pembelajaran Interaktif 
1. Teori Belajar Behavioristik 
Budiningsih (2005: 20) menyatakan bahwa menurut teori behavioristik, 
belajar adalah perubahan tingkah laku sebagai akibat dari adanya interaksi 
antara stimulus dan respon. Dengan kata lain, belajar merupakan bentuk 
perubahan yang dialami siswa dalam hal kemampuannya untuk bertingkah 
laku dengan cara yang baru sebagai hasil interaksi antara stimulus dan respon. 
Seseorang dianggap telah belajar jika dapat menunjukkan perubahan tingkah 
lakunya. 
Menurut Thorndike (2005: 21), belajar adalah proses interaksi antara 
stimulus dan respon. Stimulus yaitu apa saja yang dapat merangsang 
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terjadinya kegiatan belajar seperti pikiran, perasaan, atau hal-hal lain yang 
dimunculkan siswa ketika belajar, yang berupa pikiran, perasaan, atau 
gerakan/tindakan. Thorndike menyatakan, perubahan tingkah laku akibat dari 
kegiatan belajar dapat berwujud konkret yang dapat diamati atau tidak 
konkret yang tidak dapat diamati. 
Thorndike mengemukakan beberapa  hukum tentang belajar (Eveline 
Siregar, 2010: 29) antara lain : 
a. Hukum kesiapan (Law of Readiness), jika seseorang siap melakukan sesuatu, 
maka akan merasa puas dalam melakukannya dan jika tidak melakukannya 
maka akan merasa tidak puas. 
b. Hukum Latihan (Law of exercise), semakin sering respon dan stimulus 
diulang-ulang, maka semakin kuat hubungan antara respon dan stimulus. 
Sebaliknya, apabila respon tidak digunakan, hubungan dengan stimulus akan 
semakin lemah. 
c. Hukum Akibat (Law of Effect), hubungan stimulus dan respons semakin kuat 
apabila menimbulkan kepuasan, semakin lemah apabila hubungan keduanya 
tidak memuaskan. 
d. Hukum Sikap (Attitude), hukum ini menjelaskan bahwa perilaku belajar 
seseorang tidak hanya ditentukan oleh hubungan stimulus dan respons saja, 
tetapi juga ditentukan keadaan yang ada dalam diri individu, baik 
menyangkut aspek kognitif, emosi, sosial, maupun psikomotor. 
Berdasarkan uraian teori behavioristik di atas, bahwa belajar 
merupakan perubahan tingkah laku sebagai akibat dari adanya interaksi 
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antara stimulus dan respon. Mengacu pada hukum belajar Thorndike pada 
hukum latihan (Law of Exercise), Multimedia pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan peneliti, materi dapat diputar berulang-ulang sebagai bentuk 
dari stimulus, sehingga respons dapat berjalan dengan baik. Dalam hal ini 
pembelajaran melalui multimedia pembelajaran interaktif dapat terlaksana 
dengan baik. 
2. Teori Belajar Kognitif 
Teori konsistensi kognitif berpendapat bahwa hasil motivasi terjadi 
karena adanya kognitif dan behavior yang saling mempengaruhi. Oleh karena 
itu, teori ini memandang hasil belajar bukan hanya melibatkan stimulus dan 
respons saja, namun mementingkan pula proses belajar daripada hasil belajar. 
Teori kognitif berpendapat bahwa tingkah laku seseorang ditentukan oleh 
persepsi serta pemahamannya tentang situasi yang berhubungan dengan 
tujuan belajarnya. 
Menurut Smaldino (2008: 12) dengan teori belajar kognitif akan 
menimbulkan proses secara bertahap dalam penerimaan materi ke otak siswa 
dan disesuaikan dengan kemampuan siswa. Dengan menyediakan lingkungan 
belajar yang sesuai dengan arah kognitif siswa. Dalam proses pembelajaran, 
keterlibatan siswa  secara aktif sangat diperhatikan. Untuk menarik minat dan 
meningkatkan retensi belajar perlu mengaitkan pengetahuan baru dengan 
struktur kognitif yang telah dimiliki siswa. 
Budiningsih (2012: 34) menyatakan bahwa teori belajar kognitif 
merupakan teori belajar yang sering disebut sebagai model perceptual, yaitu 
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tingkah laku seseorang ditentukan oleh persepi dan pemahamannya tentang 
situasi yang berhubungan dengan tujuan belajarnya. Landasan penggunaan 
media dalam teori belajar kognitif adalah teori perkembangan Piaget. 
Kegiatan pembelajaran yang berdasarkan teori ini mengikuti prinsip-
prinsip sebagai berikut : 
a. Siswa bukan sebagai orang biasa yang mudah dalam proses berpikirnya, 
melainkan mereka mengalami perkembangan melalui tahap-tahap tertentu. 
b. Anak pra sekolah dan awal sekolah dasar akan dapat belajar dengan baik 
terutama jika menggunakan benda-benda konkret. 
c. Keterlibatan siswa secara aktif dalam belajar sangat diperhitungkan karena 
hanya dengan mengaktifkan siswa maka proses asimilasi dan akomodasi 
pengetahuan dan pengelaman dapat terjadi dengan baik. 
d. Untuk menerik minat dan retensi belajar perlu meningkatkan pengalaman 
atau informasi baru dengan struktur kognitif yang telah dimiliki siswa. 
e. Pemahaman dan retensi siswa akan meningkat jika meteri pelajaran disusun 
dengan menggunakan pola atau logika tertentu, dari sederhana ke kompleks. 
f. Belajar memahami akan lebih  bermakna dari pada belajar menghafal. Agar 
bermakna, informasi baru harus disesuaikan dan dihubungkan dengan 
pengetahuan yang telah dimiliki siswa. Tugas guru adalah menunjukkan 




g. Perbedaan individu pada diri siswa, misalnya motivasi, persepsi, kemampuan 
berpikir, pengetahuan awal dan sebagainya, perlu diperhatikan karena faktor 
ini sangat mempengaruhi keberhasilan belajar siswa. 
    Para tokoh aliran kognitif yakni Piaget, Brunner, dan Ausabel secara 
umum memiliki pandangan yang sama tentang belajar yaitu mementingkan 
keterlibatan siswa secara aktif dalam belajar. Menurut Piaget (2012: 20) 
proses belajar akan terjadi jika mengikuti beberapa tahapan yaitu asimilasi, 
akomodasi, dan ekuilibrasi (penyeimbangan). Menurut Piaget dengan 
mengaktifkan siswa secara optimal maka proses asimilasi dan akomodasi 
pengetahuan dan pengalaman dapat terjadi dengan baik. Proses asimilasi 
merupakan proses pengintegrasian atau menyatukan informasi baru ke dalam 
struktur kognitif yang telah dimiliki siswa. Proses akomodasi merupakan 
proses penyesuaian struktur kognitif dalam situasi yang baru. Proses 
ekuilibrasi adalah penyesuaian berkesinambungan antara asimilasi dan 
akomodasi. 
Heinich (1996: 17) menyatakan bahwa teori belajar  kognitif dari Piaget 
akan ada proses bertahap dalam penerimaan materi ke otak sesuai dengan 
kemampuan siswa. Adapun Brunner lebih banyak memberikan kebebasan 
kepada siswa untuk belajar sendiri melalui aktivitas menemukan (Discovery). 
Cara demikian akan mengarahkan siswa pada bentuk belajar  induktif, yang 
menuntut banyak dilakukan pengulangan. Hal ini tercermin dari model 
kurikulum spiral yang dikemukakannya. Jika Brunner lebih mementingkan 
struktur disiplin ilmu, maka Ausabel  lebih mementingkan struktur kognitif. 
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Dalam proses belajar lebih banyak menekankan pada cara berpikir deduktif. 
Hal ini tampak dari konsepsinya mengenai advance organizer  sebagai 
kerangka konseptual tentang isi pelajaran yang akan dipelajari siswa. 
Berdasarkan uraian di atas, maka langkah-langkah pembelajaran yang 
dikemukakan ketiga tokoh tersebut berbeda. Adapun Mayer (2009: 79-85) 
membagi tahapan teori kognitif pada multimedia pembelajaran menjadi lima 
tahapan yaitu : 
a. Selecting Relevant Words  
Tahap ini melibatkan perhatian kata-kata yang ditampilkan secara lisan 
pada multimedia. Jika kata-kata disampaikan secara lisan, proses ini dimulai 
di channel auditor, sedangkan apabila kata-kata disampaikan dalam bentuk 
teks, proses ini dimulai di channel visual. 
b. Selecting Relevant Image 
Pada proses ini yang terlibat adalah perhatian dan gambar. Input dalam 
tahapan ini adalah gambar-gambar pada multimedia yang secara jelas masuk 
dalam sensor virtual. Output pada tahapan ini adalah sebuah gambar yang 
merupakan hasil kerja pemilihan dari beberapa gambar yang tersedia. Proses 
ini dimulai tidak hanya pada channel visual, tetapi juga memungkinkan untuk 
menggantikan bagian ini dengan channel auditor.  
c. Organizing Selecting Words 
Tahap ketiga adalah mengorganisasikan kata-kata ke dalam tampilan 
yang berkesinambungan misalnya frase atau kalimat yang bermakna. Input 
dalam tahap ini adalah kata-kata lisan atau frase yang berasal dari pesan 
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verbal. Output nya adalah kata atau frase yang berkesinambungan atau 
bermakna.   
d. Organizing selecting image 
Pada tahap ini siswa mengorganisasikan gambar yang dimaksud pada 
multimedia menjadi satu rangkaian gambar yang berkesinambungan atau 
serangkaian gambar yang bermakna inputnya adalah gambar-gambar lepas 
yang masuk ke dalam memori siswa dan outputnya berbentuk gambar-
gambar yang tersusun rapi serta bermakna.  
e. Integrating Word-Based and Image-Based Representation 
Tahap terakhir adalah tahap yang melibatkan hubungan antara word-
based dan imege-based presentations. Tahap ini melibatkan perubahan dari 
dua bagian yang berbeda berdasarkan kata dan gambar yang menjadi satu 
bagian yang bermakna. Input tahap ini adalah model verbal dan visual yang 
diproses untuk menghasilkan output yang reintegrasi berdasarkan 
pengetahuan yang dimiliki siswa sebelumnya. 
Implikasi teori kognitif dalam multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan yaitu terletak pada pemilihan komponen-komponen dalam 
pengembangan produk. Materi pembelajaran sifat-sifat terpuji dan  berwudhu 
disusun dan dikembangkan dengan menggunakan pola berupa animasi 
bergerak yang dilengkapi dengan pemilihan audio yang menyenangkan, 
penjelasan berbentuk narasi dan teks pemilihan warna-warna ceria dan 
menarik yang disesuaikan dengan karakteristik siswa. Penyusunan latihan 
yang melibatkan siswa untuk aktif dalam menjalankan program bermula dari 
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asumsi bahwa siswa merupakan pembelajar kognitif level operasional 
konkret yang masih terbatas pada objek-objek konkret. 
D. Kajian Tentang Pendidikan Agama Islam 
1. Pengertian Pendidikan Agama Islam  
Zuhairani (1983: 27) Pendidikan Agama Islam adalah usaha-usaha 
secara sistematis dan pragmatis dalam membantu peserta didik agar mereka 
hidup sesuai dengan ajaran islam. Menurut Sudrajat (2013: 127) Pendidikan 
Agama Islam yakni upaya pendidikan agama Islam atau ajaran Islam dan 
nilai-nilainya, agar menjadi jiwa, motivasi bahkan dapat dikatakan sebagai 
jalan hidup seseorang.  
Pendidikan agama islam merupakan usaha berupa bimbingan dan 
asuhan terhadap anak didik atau murid agar kelak setelah selesai 
pendidikannya dapat memahami dan mengamalkan ajaran-ajaran Islam serta 
menjadikannya sebagai way of live (jalan hidup). Pendidikan agama islam 
bertujuan agar setelah siswa menempuh pendidikan tersebut nantinya siswa 
dapat memahami, menghayati dan mengamalkan ajaran-ajaran agama  islam 
yang telah diyakininya secara menyeluruh, serta menjadikan ajaran agama 
islam itu sebagai pandangan hidupnya demi keselamatan dan kesejahteraan 
hidup di dunia maupun di akhirat kelak  
Yusuf (2005: 130) mengartikan agama islam sebagai usaha sadar 
generasi tua untuk mengalirkan pengalaman, pengetahuan, kecakapan dan 
keterampilan kepada generasi muda agar kelak menjadi manusia bertakwa 
kepada Allah SWT. 
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2. Tujuan Pendidikan Agama Islam 
Tujuan Pendidikan Agama Islam secara umum adalah untuk 
meningkatkan keimanan, pemahaman, penghayatan, dan pengalaman siswa 
tentang agama Islam sehingga menjadi manusia yang beriman dan bertakwa 
kepada Allah SWT serta berakhlak mulia dalam kehidupan pribadi, 
bermasyarakat, bangsa, dan negara. Senada dengan hal tersebut Shaleh (1976: 
13) mengemukakan tujuan pendidikan  agama islam sebagai berikut : (1) 
Agar siswa dapat memahami ajaran agama Islam secara elementer 
(sederhana) dan bersifat menyeluruh sehingga dapat digunakan sebagai 
pedoman hidup dan amalan perbuatannya, baik dalam hubungan dirinya 
dengan Allah SWT, hubungan dirinya dengan masyarakat, maupun hubungan 
dirinya dengan alam sekitar. (2) Membentuk pribadi yang berakhlak mulia, 
sesuai dengan ajaran agama Islam. 
Dari tujuan Pendidikan Agama Islam di atas, dapat di simpulkan bahwa 
tujuan dari pendidikan agama islam khususnya pendidikan agama islam di 
SD adalah agar siswa dapat memahami ajaran agama Islam secara sederhana 
dalam rangka untuk menumbuhkan dan meningkatkan keimanan melalui 
pembinaan dan pemupukan berbagai ilmu pengetahuan, sehingga dapat 
berkembang dalam hal keimanannya serta berakhlak mulia. Selanjutnya dapat 






3. Fungsi Pendidikan Agama Islam 
Majid (2005: 134) mengemukakan tujuh fungsi dari Pendidikan Agama 
Islam yaitu: 
a. Pengembangan, yaitu meningkatkan keimanan dan ketakwaan kepada Allah 
SWT yang telah ditanamkan dalam lingkungan keluarga. Pada dasarnya 
yang pertama-tama kewajiban menanamkan keimanan dan ketakwaan 
dilakukan oleh setiap orang tua dalam keluarga. 
b. Penanaman nilai sebagai pedoman hidup untuk mencari kebahagiaan hidup 
di dunia dan di akhirat. 
c. Penyesuaian mental, yaitu untuk menyesuaikan dirinya dengan lingkungan, 
baik lingkungan fisik maupun lingkungan sosial dan dapat mengubah 
lingkungannya sesuai dengan ajaran agama Islam. 
d. Perbaikan, yaitu untuk memperbaiki kesalahan-kesalahan, kekurangan-
kekurangan siswa dalam keyakinan pemahaman dan pengalaman dan 
pengalaman ajaran dalam kehidupan sehari-hari. 
e. Pencegahan, yaitu untuk menangkal hal-hal negatif dari lingkungannya atau 
dari budaya lain yang membahayakan dirinya dan menghambat 
perkembangannya menuju manusia Indonesia seutuhnya. 
f. Pengajaran, tentang ilmu pengetahuan keagamaan secara umum, sistem dan 
fungsionalnya. 
g. Penyaluran, yaitu untuk menyalurkan anak-anak yang memiliki bakat khusus 
di bidang agama Islam agar bakat tersebut berkembang secara optimal 
sehingga dapat dimanfaatkan untuk dirinya dan orang lain. 
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4. Ruang Lingkup Pendidikan Agama Islam 
Nasih & Kholidah (2009: 14) menyatakan bahwa mata pelajaran 
Pendidikan Agama Islam secara keseluruhannya dalam lingkup Al Quran dan 
Al Hadist, keimanan, akhlak, ibadah, dan tarikh/sejarah. Kesemuanya 
menggambarkan bahwa ruang lingkup pendidikan agama islam mencangkup 
perwujudan keserasian, keselarasan, dan keseimbangan hubungan manusia 
dengan Allah SWT, diri sendiri, sesama manusia, makhluk lainnya, maupun 
lingkungannya “ hablun minallah wa hablun minannas “. Ajaran agama 
Islam meliputi (1) Aqidah, bersifat i’tikad batin, mengajarkan ke-Esaan Allah. 
(2) Syari’ah, berhubungan dengan amal lahir dalam rangka menaati semua 
perintah dan hukum Allah SWT, guna mengatur hubungan antar manusia 
dengan Allah SWT. (3) Akhlak, merupakan suatu amalan yang bersifat 
pelengkap penyempurna bagi kedua amal di atas dan mengajarkan tentang 
tata cara pergaulan hidup manusia.   
Arifin (2006: 14) menyatakan bahwa pendidikan agama islam dituntut 
baik secara teoritis maupun praktis untuk menetapkan kaidah atau pedoman 
konsepsional dan operasional yang dapat menunjukkan alternatif-alternatif 
dalam proses mengarahkan pertumbuhan dan perkembangan menuju ke arah 
pendewasaan individual (kemandirian pribadi), sosial (kemampuan 
bermasyarakat), moralitas (kemampuan berakhlak sosial).  
Adapun pada pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini 
materi sifat-sifat terpuji termasuk bagian dari  akhlaq karena dalam materi 
sifat-sifat terpuji mengajarkan tentang tata cara pergaulan hidup manusia, 
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sedangkan  materi berwudhu termasuk menjadi bagian dari ajaran syari’ah 
keran wudhu berupa praktek agama yang berfungsi sebagai media interaksi 
dengan tuhan. Di dalam tata cara wudhu terdapat gerakan-gerakan dan ucapan 
yang telah ditentukan oleh syari’ah dimana kesemuanya itu harus 
dilaksanakan dengan sistematis dan teratur sesuai dengan ketetapannya. 
5. Dasar pelaksanaan PAI di sekolah dasar 
Pendidikan agama Islam merupakan bagian dari pendidikan Islam. 
Pendidikan Islam merupakan subsistem pendidikan nasional dan ini sesuai 
dengan UU No. 2, tahun 1989, tentang pendidikan nasional. Pelaksanaan 
pendidikan agama Islam di pendidikan formal atau sekolah mempunyai 
dasar-dasar yang sangat kuat, dan ini dapat ditinjau dari beberapa segi, yaitu:  
a) Dasar yuridis. Yaitu dasar pelaksanaan pendidikan agama yang berasal dari 
peraturan perundang-undangan, yang secara langsung maupun tidak langsung 
dapat dijadikan pegangan dalam melaksanakan pendidikan agama, disekolah-
sekolah ataupun dilembaga-lembaga pendidikan formal di Indonesia. 
1) Dasar Ideal. Adalah dasar dari Falsafah Negara, dimana sila pertama dari 
Pancasila adalah ”Ketuhanan Yang Maha Esa”. 
2) Dasar Operasional. Yakni dasar dari UUD 1945. 
3) Dasar Struktural / Konstitusional. Adalah dasar yang secara langsung 
mengatur pelaksanaan pendidikan agama di sekolah-sekolah yang ada di 
Indonesia, seperti disebutkan dalam Tap MPR No. IV/ MPR/ 1973 yang 
kemudian dikokohkan lagi pada Tap MPR No.IV/ MPR/ 1978 Jo Ketetapan 
MPR No. II/ MPR/ 1983, Ketetapan MPR No.II/MPR/ 1988, Ketetapan MPR 
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No. II/ MPR/ 1993 tentang GBHN yang pada pokoknya dinyatakan bahwa 
pelaksanaan pendidikan agama secara langsung dimasukkan kedalam 
kurikulum di sekolah-sekolah, mulai dari Sekolah Dasar sampai dengan 
Universitas-Universitas Negeri. 
b) Dasar religius. Yang dimaksud dengan dasar religius adalah dasar yang 
bersumber dari ajaran Islam. Menurut ajaran Islam pendidikan agama adalah 
perintah Tuhan dan merupakan perwujudan ibadah kepada-Nya. Dalam Al-
Qur’an banyak ayat yang menunjukkan perintah tersebut, antara lain, Qur’an, 
Q.S. An-Nahl: 125. “Serulah (manusia) kepada jalan Tuhan-mu dengan 
hikmah dan pelajaran yang baik dan bantahlah mereka dengan cara yang 
baik. Sesungguhnya Tuhanmu Dialah yang lebih mengetahui tentang siapa 
yang tersesat dari jalan-Nya dan Dialah yang lebih mengetahui orang-orang 
yang mendapat petunjuk.” (Q.S. An-Nahl: 125) 
c) Dasar psikologis. Dasar psikologis adalah dasar yang berhubungan dengan 
aspek kejiwaan kehidupan individu ataupun masyarakat. 
6. Materi Sifat-Sifat Terpuji 
Sifat-sifat terpuji atau Akhlak Mahmudah adalah perbuatan yang 
dibenarkan oleh agama ( Allah dan Rasul-Nya) yang meliputi sikap atau 
perilaku yang baik dari segi ucapan atau perbuatan. Sifat terpuji yang 
ditujukan kepada Allah SWT berupa ibadah, dan kepada Rasulullah SAW 
dengan mengikuti ajaran-ajarannya, serta kepada sesama manusia dengan 
selalu bersikap baik kepada sesama. Akhlak memiliki kedudukan yang luhur 
dalam Islam, Rasulullah SAW bersabda : 
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“Orang mukmin yang paling sempurna imannya ialah mereka yang 
paling baik akhlaknya.” (HR. Ahmad). 
“Manusia yang paling baik ialah manusia yang paling baik 
akhlaknya.”  (HR. Tabrani). 
"Tidak ada sesuatu pun yang lebih berat dalam timbangan seorang 
Mukmin pada Hari Kiamat nanti selain akhlak mulia. Sesungguhnya 
Allah membenci orang yang berbuat keji dan berkata-keta keji." (HR 
at-Tirmidzi). 
Sifat terpuji atau akhlak mahmudah timbul dari orang-orang yang 
mempunyai ketakwaan kepada Allah SWT. Orang-orang yang takwa kepada 
Allah SWT akan senantiasa menaati perintah-Nya dan menjauhi segala 
larangan-Nya dan berperilaku terpuji. Adapun beberapa macam sifat-sifat 
terpuji sebagai berikut :  
a. Sifat Jujur 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia  kata jujur bermakna lurus 
hati, tidak berbohong, tidak curang. Sedangkan jujur menurut istilah yaitu 
kesesuaian antara perkataan dengan hati dan sesuai antara perbuatan dan 
perkataan. Allah SWT berfirman di dalam Al Qur’an surat Ibrahim ayat 27 
yang berbunyi : 
“Allah meneguhkan iman orang-orang yang beriman dengan ucapan 
yang teguh dalam kehidupan di dunia dan juga di akhirat, dan Allah 
menyesatkan orang-orang yang dzalim dan yang berbuat apa yang 
dikehendakinya.”( QS. Ibrahim: 27). 
Rasulullah SAW bersabda tentang sifat jujur yang diriwayatkan oleh Imam 
Muslim : 
“Hendaknya kalian berlaku jujur. Karena kejujuran akan menunjukkan 
seseorang pada perbuatan baik, dan perbuatan baik akan membawa 
seseorang kepada surga. Seseorang yang memiliki sifat jujur dan terus 
mempertahankan kejujurannya, di sisi Allah akan tercatat sebagai 
orang yang jujur. Dan hendaknya kalian menjauhkan diri dari sifat 
bohong. Karena kebohongan akan menyeret seseorang pada dosa, dan 
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dosa akan mengantar manusia ke pintu neraka. Seseorang yang 
berbuat bohong dan masih terus melakukan kebohongan, di sisi Allah 
akan tercatat sebagai pembohong.” (HR Muslim). 
 Dalam hadits ini mengandung isyarat bahwa siapa yang berusaha untuk 
jujur dalam perkataan maka akan menjadi karakternya dan barang siapa 
sengaja berdusta  dan berusaha untuk dusta maka dusta menjadi karakternya. 
Dengan latihan dan upaya untuk memiliki, sifat akan berlanjut menjadi sifat-
sifat baik dan buruk tergantung individual masing-masing. 
b. Sifat Sabar 
Sabar berarti tabah, tahan menghadapi cobaan. Sabar berarti tabah, 
tahan menghadapi cobaan. Orang sabar tahan menerima hal-hal yang tidak 
disenangi atau yang tidak mengenakkan dengan ridha dan menyerahkan diri 
kepada Allah. Kesabaran manusia dalam menjalankan kehidupan sehari-hari 
sangat berhubungan dengan tiga hal yaitu: (1) sabar dalam berbuat, artinya 
sabar dalam menghadapi rintangan dan kesulitan, (2) sabar dalam menderita, 
artinya sabar menerima musibah atau cobaan, (3) sabar menahan amarah, 
artinya bersikap sabar jika dihadapkan pada situasi yang menimbulkan 
amarah. 
Banyak dalil Al Quran dan Hadist yang berkenaan dengan keluhuran 
sifat sabar di antaranya Allah berfirman di dalam Al Qur’an surah Al Baqarah 
ayat 153 dan 155, surah Az Zumar ayat 10 sebagai berikut : 
“Hai orang-orang yang beriman, mintalah pertolongan (kepada Allah) 
dengan sabar dan (mengerjakan) salat, sesungguhnya Allah beserta 
orang-orang yang sabar.” (Al Baqarah: 153). 
“Dan sungguh kami akan berikan cobaan kepada kalian, dengan 
sedikit ketakutan, kelaparan, kekurangan harta, jiwa dan buah-buahan. 
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Dan berikanlah berita gembira kepada orang-orang yang sabar.” (Al 
Baqarah: 155). 
“Sesungguhnya hanya orang-orang yang bersabarlah yang 
dicukupkan pahala mereka tanpa batas.” (Az Zumar:10). 
Rasulullah SAW bersabda tentang sifat sabar di antaranya adalah : 
“...dan tidaklah seseorang itu diberi sesuatu yang lebih baik dan lebih 
lapang daripada kesabaran.” (HR. Bukhari dan Muslim). 
“Daripada Anas bin Malik ra berkata, bahawa aku mendengar 
Rasulullah SAW bersabda, Sesungguhnya Allah berfirman: “Apabila 
Aku menguji hamba-Ku dengan kedua matanya (buta mata), kemudian 
dia bersabar, maka aku gantikan syurga baginya”. (HR. Bukhari). 
“sungguh menakjubkan perkara orang yang beriman, karena segala 
perkaranya adalah baik. Jika ia mendapatkan kenikmatan, ia bersyukur 
karena (ia mengetahui) bahwa hal tersebut adalah memang baik 
baginya. Dan jika ia tertimpa musibah atau kesulitan, ia bersabar 
karena (ia mengetahui) bahwa hal tersebut adalah baik baginya. (HR. 
Muslim) 
c. Sifat Amanah 
Secara bahasa amanah bermakna al-wafa’ (memenuhi) dan wadi’ah 
(titipan) sedangkan secara definisi amanah berarti memenuhi apa yang 
dititipkan kepadanya. Hal ini didasarkan pada firman Allah SWT : 
“Sesungguhnya Allah memerintahkan kalian untuk menyampaikan 
amanah kepada yang berhak memilikinya...(QS An Nisa:58). 
“Sesungguhnya Kami telah menawarkan amanah kepada langit, bumi 
dan gunung-gunung, maka mereka semua enggan memikulnya karena 
mereka khawatir akan mengkhianatinya, maka dipikullah amanah itu 
oleh manusia. Sesungguhnya manusia itu amat zalim dan bodoh…” 
(QS. Al Ahzab:72). 
Amanah adalah menyampaikan hak-hak kepada orang yang 
memilikinya tanpa mengulur-ulur waktu. Sikap amanah dalam dunia ilmu 
pengetahuan berarti belajar dengan tekun dan rajin, sedangkan sikap amanah 




Sebelum Rasulullah SAW menjadi nabi, masyarakat Jahiliyah yang 
hidup di sekitar Rasulullah SAW selalu menjuluki beliau dengan kata-kata 
Al-Amin (orang yang tepercaya). Itu karena para rasul memang memiliki 
sikap amanah, begitu pula dengan hamba-hamba Allah yang shalih. 
d. Sifat Rendah Hati 
Rendah hati atau tawadhu adalah tidak sombong, tidak menganggap 
dirinya lebih baik dari orang lain. Allah berfirman dalam Al Qur’an surat Al 
Furqan ayat 63 yang artinya “dan hamba-hamba tuhan yang maha penyayang 
itu (ialah ) orang-orang yang berjalan di atas bumi dengan rendah hati dan 
apabila orang-orang jahil menyapa mereka, mereka mengucapkan salam 
(kata-kata yang mengandung keselamatan)”.  
Rasulullah SAW bersabda : ”barang siapa yang bersikap tawadu 
karena mencari rida Allah, Allah akan meninggikan derajatnya. Ia akan 
menganggap dirinya tiada berharga, namun dalam pandangan orang lain ia 
sangat terhormat. Barang siapa yang menyombongkan diri, Allah akan 
menghinakannya. Ia menganggap dirinya terhormat, padahal dalam 
pandangan orang lain ia sangat hina, bahkan lebih hina daripada anjing dan 
babi.”(HR. Baihaqi).  
Dari hadits tersebut bisa kita peroleh hikmah bahwa siapa yang bersikap 
tawadhu hanya semata-mata mencari keridhaan Allah SWT maka akan 
diangkat derajatnya. Sebaliknya jika kita bersikap sombong atau takabur, 
maka Allah akan menghinakan kita. Dalam pandangan orang lain, kalau 
seseorang yang bersikap tawadhu akan terlihat terhormat. 
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7. Materi Berwudhu 
Wudhu adalah mensucikan diri dari segala hadas kecil sesuai dengan 
aturan syariat Islam dengan menggunakan air. Dengan berpedoman kepada 
Al Quran dan Al Hadist, perintah bewudhu sesuai dengan firman Allah SWT 
dalam Al Quran surah Al Maidah ayat 6:  
“Hai orang-orang beriman, apabila kamu hendak mengerjakan salat, 
Maka basuhlah mukamu dan tanganmu sampai dengan siku, dan 
sapulah kepalamu dan (basuh) kakimu sampai dengan kedua mata 
kaki,...”(Q.S, 5: 6). 
Dalam kamus bahasa Arab kata “Al wudhu” dengan dhomah, berarti 
pekerjaan bersuci dan huruf wawunya (wadhu), berarti air yang dipergunakan 
untuk berwudhu. Adapun tata cara berwudhu secara ringkas berdasarkan 
hadis Nabi SAW yang diriwayatkan dari humraan, budak sahabat Utsman bin 
Affan r.a sebagai berikut : 
Dari humraan –bekas budak Utsman bin Affan-, suatu ketika Utsman 
memintanya untuk membawakan air wudhu (dengan wadah), kemudian 
ia tuangkan air dari wadah tersebut ke kedua tangannya. Maka ia 
membasuh kedua tangannya sebanyak tiga kali, lalu ia memasukan 
tangannya ke dalam air wudhu kemudian berkumur-kumur, lalu 
beristisyaq dan beristintsar. Lalu beliau membasuh wajahnya sebanyak 
tiga kali, (kemudian) membasuh kedua tangannya sampai ke siku 
sebanyak tiga kali, kemudian menyapu kepalanya (sekali saja), 
kemudian membasuh kedua kakinya sebanyak tiga kali, kemudian  
beliau mengatakan “Aku melihat Nabi shalallahu ‘alaihi wa sallam 
berwudhu dengan wudhu yang semisal ini dan beliau shalallahu ‘alaihi 
wa sallam mengatakan “Barang siapa yang berwudhu dengan wudhu 
semisal ini kemudian shalat 2 raka’at (dengan khusyu’) dan ia tidak 
berbicara di antara wudhu dan shalatnya maka Allah akan ampuni 




Dari hadits yang mulia di atas dan yang lain dapat kita simpulkan tata 
cara wudhu Nabi shalallaahu ‘alaihi wa sallam secara ringkas ssebagai 
berikut: 
1. Niat berwudhu  
2. Membaca basmallah 
3. Membasuh kedua telapak tangan sebanyak tiga kali  
4. Berkumur sebanyak tiga kali, menghirup air ke hidung (istinsyaq) sebanyak 
tiga kali, dan menyemprotkan air dari hidung (istintsyar) ke sebelah kiri. 
5. Membasuh muka sebanyak tiga kali, dimulai dari atas muka tempat 
tumbuhnya rambut kemudian seluruh muka hingga menyentuh batas muka 
yaitu tempat tumbuhnya rambut dan bagian ujung dua tulang rahang serta 
dagu. 
6. Membasuh tangan sebanyak tiga kali sampai ke siku, dimulai dari tangan 
kanan terlebih dahulu sebanyak tiga kali kemudian membasuh tangan kiri 
sebanyak tiga kali, dengan menyela-nyela jari tangan dan kuku agar air 
sampai ke kulit. 
7. Menyapu seluruh kepala berikut kedua telinga dengan sekali sapuan, dengan 
cara meletakkan kedua tangan yang telah dibasahi dengan air dimulai dari 
bagian depan kepala melintas hingga ke bagian tengkuk lalu mengembalikan 
keduanya ke tempat semula, kemudian memasukkan dua jari telunjuk ke 
kedua lubang telinga dan menyapu bagian luar telinga dengan ibu jari. 
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8. Membasuh kedua kaki sebanyak tiga kali, dimulai dari kaki kanan terlebih 
dahulu sebanyak tiga kali sembari menyela jari-jari kaki, dilanjutkan dengan 
kaki sebelah kiri sebanyak tiga kali sembari menyela jari-jari kaki. 
Setelah selesai melakukan wudhu sesuai tata cara di atas, maka 
ucapkanlah doa dengan mengarahkan pandangan ke langit dan mengangkat 
tangan, sebagaimana yang diriwayatkan dari Rasulullah SAW. Adapun doa 
yang di baca Nabi SAW setelah wudhu sebagai berikut (Habib Umar bin 
Hafidz, 2015: 14) : 
Asyhadu allaa ilaaha illallah wahdahu la syariikalah, wa asyhadu anna 
muhammadan ‘abduhu wa rasuuluh, subhaanakallahumma wa 
bihamdika asyhadu allaa ilaha illa anta, astaghriruka wa atuubu laik, 
allahummaj ‘alnii minattawabiina waj’alni minal mutathahhiriina, 
waj’ani min ‘ibaadika sholihin (Inna anzalnahu) tsalatsa. 
 “ aku bersaksi bahwa tidak ada tuhan selain Allah yang maha esa, 
tidak ada sekutu baginya, dan aku bersaksi bahwa Muhammad adalah 
hamba-Nya dan utusan-Nya. Maha suci engkau, wahai Allah, dan 
segala puji bagi-Mu aku bersaksi bahwa tidak ada tuhan selain engkau, 
aku mohon ampun dan bertaubat kepada-Mu. Ya Allah, jadikan aku 
termasuk orang-orang yang bertaubat kepada-Mu, dan jadikan aku 
termasuk orang-orang yang menyucikan diri, dan jadikan aku termasuk 
hamba-hamba-Mu yang saleh. 
Adapun hal-hal yang dapat membatalkan wudhu dapat disebabkan oleh 
beberapa perkara sebagai berikut : 
a. Buang air besar atau kecil 
b. Mengeluarkan angin atau buang gas 
c. Bersentuhan kulit dengan lawan jenis meskipun itu istri sendiri 




Selain itu ulama berbeda pendapat terkait dengan perkara yang dapat 
membatalkan wudhu, yaitu tentang: (1) tidur, (2) keluar darah, (3) menyentuh 
kulit lawan jenis yang boleh dikawini, (4) menyentuh kemaluan. Lain dari itu 
semua ulama sepakat menegaskan, bahwa disamakan dengan tertidur yaitu 
gila, pingsan, dan mabuk. 
E. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar 
Menurut Daradjat (1995: 79-81) masa usia sekolah dasar sebagai masa 
kanak-kanak akhir yang berlangsung dari usia enam tahun hingga kira-kira 
dua belas tahun. Anak-anak pada umur antara 6-12 tahun, ditandai dengan 
perkembangan kecerdasan cepat. Artinya karakteristik utama siswa sekolah 
dasar adalah mereka menampilkan perbedaan-perbedaan individual dalam 
banyak segi dan bidang, di antaranya adalah perbedaan dalam intelegensi, 
kemampuan dalam kognitif dan bahasa, perkembangan kepribadian dan 
perkembangan fisik anak. 
Piaget menjelaskan ada lima faktor yang menunjang perkembangan 
intelektual yaitu: kedewasaan (maturation), pengalaman fisik (physical 
experience), pengalaman logika matematika (logical mathematical 
experience), transmisi sosial (social transmission), dan proses keseimbangan 
(equelibrium) atau proses pengaturan sendiri (self-regulation). Proses belajar 
seseorang akan mengikuti pola atau tahap-tahap perkembangan sesuai dengan 
umurnya, yang Piaget sebut dengan empat tahapan perkembangan kognitif. 
Piaget mengidentifikasikan tahapan perkembangan intelektual yang dilalui 
anak yaitu: (1) Tahap sensorik motor usia 0-2 tahun, (2) Tahap pra 
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operasional usia 2-6 tahun, (3) Tahap operasional konkret usia 7-11, (4) 
Tahap operasional formal usia 11 atau 12 tahun ke atas. 
Anak usia seolah dasar tertarik terhadap pencapaian hasil belajar. 
Mereka mengembangkan rasa percaya dirinya terhadap kemampuan dan 
pencapaian yang baik dan relevan. Meskipun anak-anak membutuhkan 
keseimbangan antara perasaan dan kemampuan dengan kenyataan yang dapat 
mereka raih, namun perasaan akan kegagalan atau ketidakcakapan dapat 
memaksa mereka berperasaan negatif terhadap dirinya sendiri, sehingga 
menghambat mereka dalam belajar. Menurut Darmodjo (2009: 56) anak usia 
sekolah dasar adalah anak yang sedang mengalami pertumbuhan, baik 
pertumbuhan intelektual, emosional maupun pertumbuhan jasmaniah, 
dimana kecepatan pertumbuhan anak pada masing-masing aspek tersebut 
tidak sama, sehingga terjadi berbagai variasi tingkat pertumbuhan dari ketiga 
aspek tersebut. Ini merupakan suatu faktor yang menimbulkan adanya 
perbedaan individual pada anak-anak sekolah dasar meskipun mereka dalam 
usia yang sama. 
Berdasarkan uraian di atas, siswa SD kelas II berada pada tahap 
operasional konkret, pada tahap ini anak mengambangkan pemikiran logis, 
masih sangat terikat pada fakta-fakta perseptual, artinya anak mampu berpikir 
logis, tetapi masih terbatas pada objek-objek konkret, dan mampu melakukan 
konservasi. Maka dari itu penyampaian materi pendidikan agama islam di 
sekolah dasar harus disesuaikan dengan karakteristik dan perkembangan diri 
siswa sekolah dasar yakni pada level operasional konkret, metode dan strategi 
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yang tepat sehingga membantu siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran 
yang diharapkan. Yaitu dengan mengembangkan multimedia pembelajaran 
interaktif dengan penggunaan suara, gambar, teks, dan video yang menarik 
perhatian siswa, khususnya siswa kelas II sekolah dasar.      
F. Penelitian Yang Relevan 
1. Penelitian oleh Ofik Taufiqurrahman (2011) yang berjudul “Pengambangan 
Media Pembelajaran berbasis Komputer Mata Pelajaran Pendidikan Agama 
Islam untuk Sekolah Dasar” dari hasil penelitian menunjukkan bahwa 
produk yang dikembangkan layak dan efektif digunakan dalam proses 
pembelajaran PAI. Hal ini terbukti dari peningkatan nila siswa. 
2. Penelitian oleh Diyah Mintasih (2009) yang berjudul “Pengambangan 
Multimedia Pembelajaran Membaca Al Qur’an untuk SMP”. Hasil 
penelitian yang dilakukan menunjukkan tentang tahapan pengambangan 
media pembelajaran sesuai prosedur. Membaca Al Qur’an termasuk dalam 
meteri PAI. Hasil uji coba media menunjukkan bahwa media layak dan 
efektif untuk digunakan dalam pembelajaran dengan kriteria penilaian media 
“sangat baik” ditinjau dari aspek isi materi, aspek pembelajaran, aspek 
pemrograman, dan aspek tampilan. 
G. Kerangka Berpikir 
Pembelajaran materi sifat-sifat terpuji dan berwudhu merupakan meteri 
yang harus dikuasai oleh siswa sekolah dasar kelas II baik penguasaan 
maupun prakteknya. Materi sifat-sifat terpuji biasanya  disampaikan dengan 
menggunakan pengalaman yang konkret sedangkan untuk materi berwudhu 
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biasanya disampaikan dengan menggunakan metode praktek. Namun 
sayangnya pada proses pembelajaran guru hanya menggunakan metode 
ceramah, sehingga siswa kurang dapat memahami materi dengan baik. 
Multimedia pembelajaran sebagai salah satu komponen dalam proses 
pembelajaran sangat diperlukan agar proses pembelajaran dapat berjalan 
dengan lebih baik dan menyenangkan. Maka dari itu, agar pembelajaran 
Pendidikan Agama Islam khususnya materi sifat-sifat terpuji dan berwudhu 
dapat berjalan lebih baik dan lebih interaktif,  hendaknya digunakan 
multimedia pembelajaran. Tetapi tidak semua guru mampu untuk membuat 
multimedia pembelajaran khususnya pada mata pelajaran Pendidikan Agama 
Islam kelas II di SD Negeri Ngringin, Depok, Sleman, Yogyakarta. 
Berdasarkan analisis masalah, disadari adanya kebutuhan akan media 
pembelajaran sebagai sarana penyampaian materi, maka dipilihlah 
multimedia pembelajaran interaktif. Multimedia pembelajaran interaktif 
dapat menghadirkan pengalaman yang lebih konkret daripada buku atau 
modul. Multimedia pembelajaran interaktif juga memiliki kelebihan dalam 
menghadirkan sumber-sumber belajar yang sulit dihadirkan dalam proses 
pembelajaran di kelas. Maka dari itu peneliti berharap multimedia 
pembelajaran yang dikembangkan dapat membantu dan diimplikasikan 
dalam proses pembelajaran PAI pada materi sifat-sifat terpuji dan berwdhu di 
kelas II dan diharapkan siswa mendapatkan pengalaman belajar yang lebih 
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efektif dan menyenangkan sehingga mampu meningkatkan kemampuan dan 
keterampilan siswa. 
 
Gambar 2. Diagram kerangka berpikir 
 
H. Pertanyaan Penelitian 
1. Langkah-langkah sistematis seperti apa yang digunakan dalam 
pengembangan multimedia pembelajaran Pendidikan Agama Islam pokok 
bahasan sifat-sifat terpuji dan berwudhu ? 
2. Bagaimana prosedur yang digunakan untuk menentukan kelayakan 
multimedia pembelajaran Pendidikan Agama Islam pokok bahasan sifat-sifat 








A. Jenis Penelitian  
Berdasarkan prosedur dalam pengembangan multimedia pembelajaran 
yang dikembangkan peneliti, maka jenis penelitian yang digunakan yaitu 
penelitian dan pengambangan atau Research  and  Development  (R&D). 
Menurut Syaodih (2009: 164) metode penelitian R&D adalah metode 
penelitian untuk menghasilkan suatu produk baru atau menyempurnakan 
produk yang telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. Dalam penelitian 
R&D mengadaptasi model penelitian Borg dan Gall. 
Tujuan dari penelitian ini mengembangkan multimedia pembelajaran 
interaktif  mata  pelajaran  Pendidikan Agama Islam (PAI)  pokok bahasan 
sifat-sifat terpuji dan berwudhu yang layak digunakan kelas II Sekolah Dasar.  
Borg dan Gall mengemukakan sepuluh langkah pelaksanaan strategi 
penelitian dan pengambangan, yaitu: penelitian dan pengumpulan 
data/informasi awal (research and information collecting), perencanaan 
(planning), mengembangan draf/bentuk awal produk (develop preliminary 
form of product), uji coba lapangan awal (preliminary field testing), merevisi 
hasil uji coba (main product revision), uji coba lapangan (main field testing), 
penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operational product  revision),  uji  
pelaksanaan  lapangan  (operational  field  testing), penyempurnaan   produk   
akhir   (final   product  revision),  diseminasi  dan implementasi 
(dissemination and implementation). 
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B. Prosedur Pengembangan 
Dalam penelitian pengembangan ini, mengacu pada pedoman penelitian 
pengambangan menurut Borg dan Gall mengemukakan sepuluh langkah 
prosedural penelitian pengembangan yang dijadikan pedoman dalam 
penelitian ini. Prosedur tersebut antara lain : 
1. Penelitian   dan   pengumpulan   data/informasi   awal   (research   and 
information collecting) 
2. Perencanaan (planning) 
3. Mengembangan draf/bentuk awal produk (develop preliminary form of 
product) 
4. Uji coba lapangan awal (preliminary field testing) 
5. Merevisi hasil uji coba (main product revision) 
6. Uji coba lapangan (main field testing) 
7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operational product revision) 
8. Uji pelaksanaan lapangan (operational field testing) 
9. Penyempurnaan produk akhir (final product revision) 
10. Diseminasi dan implementasi (dissemination and implementation). 
Namun dari sepuluh prosedur atau langkah pengembangan Borg dan 
Gall, peneliti hanya menggunakan sembilan langkah dalam tahapan 
pengembangan. Hal ini dikarenakan keterbatasan waktu dan biaya untuk 
memproduksi secara massal media dan mengimplementasikan media yang 
telah diproduksi di setiap sekolah, dan dikarenakan tujuan peneliti hanya 
mengembangkan produk multimedia pembelajaran interaktif yang layak 
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digunakan sebagai sumber belajar di SD Negeri Ngringin Yogyakarta. 
Sembilan langkah tersebut antara lain sebagai berikut : 
1. Penelitian dan pengumpulan data 
Pada tahap ini peneliti melakukan penelitian dan mengumpulkan data 
informasi awal terkait produk yang akan dikembangkan yang dilakukan pada 
9 Januari 2017 dengan melakukan pengamatan langsung pada proses 
pembelajaran berlangsung, wawancara dengan guru kelas II SD Negeri 
Ngringin, Depok, Sleman, Yogyakarta. Hal ini dilakukan peneliti untuk 
mendapatkan informasi mengenai masalah-masalah yang dihadapi guru dan 
siswa dalam proses pembelajaran, serta analisis kebutuhan guna menyusun 
latar belakang masalah dan rumusan masalah dalam penelitian 
pengambangan. Dari pengumpulan data ini peneliti menemukan beberapa 
masalah antara lain: (1) Siswa kurang tertarik  dalam mempelajari pelajaran 
PAI karena dirasa membosankan, (2) Nilai rata-rata pelajaran PAI di SD 
Negeri Ngringin Yogyakarta tergolong rendah jika dibandingkan dengan 
mata pelajaran lain, (3) Materi dalam pelajaran PAI bersifat abstrak sehingga 
siswa sulit mencerna materi khususnya materi sifat-sifat terpuji dan 
berwudhu, (4) Belum tersedianya media pembelajaran berupa multimedia 
pembelajaran interaktif yang dapat digunakan siswa belajar mandiri maupun 
kelompok, (5) Sekolah telah menyediakan sarana prasarana yang memadai 
berupa LCD proyektor, namun penggunaannya kurang di optimalkan, (6) 
Belum dikembangkan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran PAI 
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materi sifat-sifat terpuji dan meteri berwudhu di  SD Negeri Ngringin, Depok, 
Sleman, Yogyakarta. 
Berdasarkan masalah yang ditemukan, dapat diketahui bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif dibutuhkan guru dan siswa dalam proses 
pembelajaran mata pelajaran PAI SD Negeri Ngringin. Tujuan dari 
pengembangan ini agar multimedia yang dikembangkan memberi solusi dari 
masalah yang ada sehingga memberikan multimedia pembelajaran yang 
layak untuk digunakan guru serta siswa dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran selain buku paket dan LKS. 
2. Perencanaan  
Setelah melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan 
informasi, ditemukan beberapa permasalahan. Peneliti kemudian melakukan 
perencanaan dengan analisis pembelajaran dan menganalisis produk atau 
media pembelajaran yang akan dihasilkan untuk memecahkan masalah 
tersebut. Tahap perencanaan ini meliputi : 
a. Merencanakan desain dan konsep pengembangan multimedia pembelajaran 
interaktif. 
b. Merencanakan konsep dan isi meteri di sesuaikan dengan standar kompetensi, 
kompetensi dasar, dan indikator pada mata pelajaran PAI. 
c. Pengumpulan meteri dengan mencari gambar, membuat animasi yang di 
sesuaikan materi pelajaran PAI sifat-sifat terpuji dan berwudhu. 
d. Menyediakan alat bahan yang berupa komputer atau laptop, aplikasi Adobe 
Flash CS3, Adobe Audition 3.0. 
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3. Pengembangan produk 
Dalam pengembangan produk ini melalui beberapa tahapan, di 
antaranya sebagai berikut : 
a. Merumuskan isi multimedia, berkonsultasi dengan guru kelas II SD Negeri 
Ngringin Yogyakarta, terkait meteri sifat-sifat terpuji dan berwudhu  
b. Membuat desain kasar terlebih dahulu. Peneliti membuat flowchart dan 
storyboard untuk mempermudah dalam pembuatan multimedia. 
c. Mengumpulkan materi dan bahan-bahan yang akan digunakan seperti materi 
sifat-sifat terpuji dan berwudhu dari buku paket dan LKS, gambar-gambar 
dan animasi yang sesuai dengan materi. 
d. Proses produksi multimedia menggunakan software “Adobe flash CS3”, 
dengan memasukan materi-materi yang telah dikumpulkan. 
e. Finishing produk, setelah proses pembuatan selesai, multimedia 
pembelajaran interaktif selanjutnya akan di kemas dalam kepingan CD 
(Compak Disk), dan pembuatan cover yang disesuaikan dengan isi dari 
multimedia tersebut. 
f. Validasi ahli, multimedia yang telah selesai di produksi selanjutnya akan 
melalui proses validasi untuk menguji kelayakan produk multimedia 







4. Uji coba lapangan awal  
Dalam tahap ini peneliti menggunakan teknik evaluasi formatif 
(Hannafin, 1988: 301-302), yaitu evaluasi satu-satu (One-to-one Evaluation) 
dengan memilih 3 siswa. 3 siswa tersebut mewakili seluruh siswa kelas II 
yang dipilih oleh guru berdasarkan peringkat siswa tertinggi sampai dengan 
terendah. Uji coba ini bertujuan untuk penilaian terkait multimedia 
pembelajaran yang dikembangkan. 
5. Revisi produk uji coba lapangan awal 
Hasil dari uji coba awal digunakan sebagai acuan untuk merevisi 
produk multimedia pembelajaran. Revisi hasil uji coba bertujuan untuk 
menghasilkan produk multimedia pembelajaran yang layak untuk digunakan 
pada tahap uji coba selanjutnya   
6. Uji coba lapangan utama 
Dalam tahap ini peneliti menggunakan teknik evaluasi formatif 
(Hannafin, 1988: 301-302), yaitu evaluasi kelompok kecil (Small Group  
Evaluation). Uji coba lapangan utama dilakukan oleh 6 orang siswa untuk 
mengisi angket yang telah disediakan, guna untuk mengetahui keefektifan 
produk yang telah di revisi pada tahap sebelumnya. 
7. Revisi produk uji coba lapangan utama 
Revisi produk tahap ini dilakukan berdasarkan hasil uji coba lapangan 
utama. Revisi bertujuan untuk mengurangi tingkat kesalahan dalam 




8. Uji coba lapangan operasional 
Uji coba lapangan operasional ini menggunakan teknik evaluasi 
formatif yaitu evaluasi tes lapangan (Field Test Evaluation) yang dilakukan 
oleh seluruh siswa kelas II SD Negeri Ngringin Yogyakarta dengan mengisi 
angket yang telah disediakan. 
9. Penyempurnaan Produk Akhir 
Hasil dari uji pelaksanaan lapangan di analisis kemudian disimpulkan 
untuk menyempurnakan produk multimedia pembelajaran, sehingga produk 
dapat dikatakan layak untuk digunakan sebagai sumber belajar. 
Berikut skema pengembangan multimedia pembelajaran interaktif PAI 












Gambar 3. Bagan Langkah-langkah Research&Development  
Studi literatur dan 





Uji coba tahap awal 
Revisi  







C. Subjek Uji Coba 
1. Subjek uji validasi 
Subjek uji validasi terdiri dari 1 ahli media dan 1 ahli materi. Ahli media 
dan ahli materi menilai dan memberi masukan terhadap multimedia 
pembelajaran yang dikembangkan. 
2. Subjek Uji coba 
a. 3 siswa pada uji coba produk awal. Siswa mempraktekkan dalam 
penggunaan multimedia serta mengisi angket. 
b. 6 siswa pada uji coba lapangan. Siswa memperhatikan dan 
mempraktekkan penggunaan multimedia serta mengisi angket. 
c. 29 siswa kelas II SD Negeri Ngringin pada uji pelaksanaan lapangan. 
Siswa memperhatikan dan mempraktekkan penggunaan multimedia 
pembelajaran serta mengisi angket. 
D. Jenis Data 
Data yang diperoleh dalam penelitian pengambangan multimedia 
pembelajaran interaktif ini berupa data kuantitatif dengan menggunakan 
angket. Data kuantitatif yang diperoleh kemudian dikonversikan menjadi data 
kualitatif, konversi dilakukan karena pada akhir pengembangan digunakan 
untuk menentukan kelayakan sebuah media. Sehingga multimedia 
pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat dikatakan sebagai media 
pembelajaran yang layak digunakan di SD Negeri Ngringin, Depok, Sleman, 




E. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini antara lain : 
a. Observasi 
Observasi dilaksanakan untuk memperoleh informasi, mengamati 
kegiatan di lapangan, pengambilan data tentang pembelajaran di SD Negeri 
Ngringin, Depok, Sleman, Yogyakarta, kebutuhan akan multimedia 
pembelajaran, model pembelajaran yang digunakan, dan karakteristik siswa 
sebagai subjek penelitian. Sehingga dapat menjadi bahan pertimbangan 
dalam proses pengembangan multimedia pembelajaran.  
b. Wawancara  
Wawancara dilakukan untuk mengumpulkan data tentang model 
pembelajaran guru dan karakteristik siswa dari sekolah yang akan digunakan 
sebagai tempat penelitian pengembangan produk ini. Hasil wawancara akan 
dianalisis dengan deskriptif kualitatif yaitu dengan menjabarkan hasil 
wawancara sehingga didapatkan pengembangan multimedia pembelajaran 
yang sesuai dengan karakteristik siswa. 
Tabel 1. Kisi-kisi instrumen wawancara guru dan siswa  
Guru 
Karakteristik Peserta Didik 
Proses Pembelajaran 
Media yang Digunakan 
Kendala dalam Pembelajaran 
Kebutuhan Media yang Diharapkan 
Peserta Didik 
Proses Pembelajaran dan Kendala 
Media yang Digunakan 




c. Angket  
Angket digunakan untuk mengetahui tanggapan ahli materi, ahli media 
dan siswa mengenai pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini, 
serta untuk mengetahui kelayakan produk sebagai dasar untuk merevisi 
produk. Angket yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian 
dan pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini meliputi :  
1) Angket penilaian untuk ahli materi 
Angket ahli materi berfungsi untuk mendapatkan data mengenai 
kualitas aspek pembelajaran dan isi materi media yang dikembangkan. 
Berikut kisi-kisi angket untuk ahli materi: 
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi 





Kesesuaian kompetensi dasar dengan standar 
kompetensi 
1 
Kesesuaian kompetensi dasar dengan indicator 1 
Kesesuaian kompetensi dasar dengan materi 
program 
1 
Kesesuaian metode 1 
Efektifitas dan efisiensi pencapaian kompetensi 1 
Kesesuaian dengan karakteristik sasaran 1 
Motivasi belajar 1 
Urutan penyajian 1 
Aspek materi 
Kejelasan isi materi 1 
Kesesuaian dengan indikator 1 
Kecukupan (sufficiency) 1 
Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna 1 
Kesesuaian contoh dengan uraian 1 
Ilustrasi video 1 






2) Angket penilaian untuk ahli media 
Angket ahli media berfungsi untuk mendapatkan data mengenai kualitas aspek 
tampilan dan pemrograman dalam multimedia pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan. Berikut kisi-kisi instrumen untuk ahli media 
 Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 
 
Aspek penilaian Indikator  Jumlah Butir 
Aspek Tampilan 
Proposrsi Layout (tata letak teks dan gambar) 1 
Kesesuaian pilihan background 1 
Kesesuaian proporsi warna 1 
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 1 
Kesesuaian Pemilihan ukuran huruf 1 
Kesesuaian warna huruf 1 
Kejelasan music 1 
Kesesuaian pilihan muskc 1 
Kejelasan audio tombol 1 
Kemenarikan sajian video 1 
Kepadatan screen 1 
Kesesuaian video dengan materi 1 
Keterbacaan tulisan  1 
Konsistensi tampilan button 1 
Konsistensi desain cover 1 
Kelengkapan informasi pada kemasan luar 1 
Aspek 
Pemprograman 
Kemudahan pemakaian program 1 
Konsistensi alur program 1 
Kemudahan memilih menu program 1 
Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 1 
Kemudahan berinteraksi dengan program 1 
Kemudahan keluar dari program 1 
Kemudahan memahami struktur navigasi 1 
Kemudahan petunjuk penggunaan  1 
Kecepatan fungsi tombol 1 







3) Angket lembar respon siswa  
Angket responden berguna untuk memperoleh data yang berfungsi 
untuk menganalisa daya tarik dan ketepatan materi untuk responden yang 
merupakan siswa kelas II. Berikut kisi-kisi instrumen angket lembar respon 
siswa : 







1 Kemudahan program 1 
2 Kejelasan tujuan belajar 1 
3 Kesesuaian materi pelajaran 1 
4 Kesesuaian bahasa 1 
5 Kelengkapan materi 1 
6 Kejelasan soal kuis 1 
7 Keseuaian susunan materi 1 
8 Kesesuaian belajar mandiri 1 
9 Kesesuaian umpan balik 1 
10 Keberadaan motivasi belajar 1 
11 Kebebasan memilih menu materi 1 
12 Kejelasan petunjuk penggunaan 1 
13 Ketepatan ukuran dan jenis huruf 1 
14 Kemudahan navigasi 1 
15 Kesesuaian video 1 
16 Kesesuaian warna 1 
17 Kesesuaian musik pengiring 1 
18 Kejelasan teks bacaan 1 
19 Kemudahan belajaar 1 
20 Proporsi gambar 1 
Jumlah 20 
 
d. Dokumentasi  
Dokumentasi dilakukan dengan mengumpulkan dan menyimpan data 
yang diperoleh yaitu berupa foto implementasi, data angket pengembangan 
media pembelajaran, data angket validasi ahli, data hasil belajar pada uji coba 
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produk, data hasil belajar pada implementasi produk, dan data angket minat 
belajar siswa setelah menggunakan media. Data yang dikumpulkan 
digunakan sebagai bukti sehingga penelitian pengembangan dapat 
dipertanggungjawabkan kebenarannya. 
F. Validasi Instrumen  
Menurut Arifin (2012: 245) validasi adalah suatu derajat ketetapan 
instrumen atau disebut juga sebagai alat ukur. Validasi instrumen oleh ahli 
media dan ahli materi menggunakan Expert judgemengt serta angket agar 
hasil lebih baik. Validasi instrumen bersifat teoritis karena ahli instrumen 
hanya menilai dari segi teori atau validnya instrumen yang akan digunakan 
pada proses validasi media, bukan terhadap isi dari media yang 
dikembangkan.  
G. Teknik Analisis Data  
Teknik analis data dilakukan dengan menggunakan analisis data 
deskriptif kuantitatif. Data yang dianalisis meliputi analisis kelayakan dan 
respons siswa terhadap multimedia pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan. Data hasil dari penelitian ini adalah tanggapan atau pendapat 
dari ahli media dan ahli materi dalam memvalidasi terhadap kualitas produk 
yang telah dikembangkan dari berbagai aspek yang dinilai. Dengan langkah-
langkah mengumpulkan data mentah, memberikan skor, kemudian 
mengkonversikannya ke dalam skala 4. Jenis data yang digunakan di dalam 
angket adalah skala Likert dengan menggunakan rentang nilai terendah 1 dan 
nilai tertinggi 4. Tingkatan kategori penilaian di dalam angket terdiri dari 
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tingkatan sangat baik (SB) bernilai 4, baik (B) bernilai 3, kurang baik (KB) 
bernilai 2, dan Sangat kurang baik (SKB). Mundir (2014:51) mengemukakan 






?̅?  = skor rata-rata tiap aspek kualitas 
𝑥  = jumlah skor tiap aspek kualitas 
n  = jumlah penilai 
Berdasarkan perhitungan di atas maka konversi data kuantitatif ke data 
kualitatif skala 4 tersebut kemudian dicocokan dengan tabel kriteria 
kelayakan produk, menurut Widoyoko (2012: 108) sebagai berikut : 
Tabel 5. Kriteria Kelayakan Produk 
Nilai Interval Kategori Konversi 
4  3,25 ⩽ ?̅? ⩽ 4,00   Sangat Baik Layak 
3 2,5 ⩽ ?̅? <  3,25 Baik 
2 1,75 ⩽ ?̅? <  2,5 Kurang Baik Tidak 
Layak 1 1 ⩽ ?̅? < 1,75 Sangat Kurang Baik 
 
Multimedia pembelajaran yang dikembangkan dapat dikatakan layak 
jika analisis data yang dihasilkan memenuhi konversi kategori “Layak” yaitu 
mendapatkan skor pada rentang 2,25 ≤ x  < 3,25 atau 3,25 ≤ x  ≤ 4,00 dari 
ahli media maupun ahli materi maka multimedia pembelajaran dapat 
digunakan dan layak untuk dilakukan uji coba produk. Kemudian apabila 
analisis data yang dihasilkan terdapat pada konversi kategori “Tidak Layak” 
yaitu mendapat skor pada rentang 1, 75 ≤ x  < 2,5 atau 1 ≤ x  <1,75 dari ahli 
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media maupun ahli materi maka multimedia pembelajaran harus dilakukan 
revisi terlebih dahulu. 
Berbeda dengan skala penilaian untuk ahli media dan ahli materi yang 
menggunakan skala Likert, analisis data respon siswa terhadap multimedia 
pembelajaran menggunakan skala Guttman, dengan kriteria penilaian pada 
tabel menurut Sugiyono (2016: 93) yaitu : 
Tabel 6. Kriteria Penilaian Produk Uji Coba 
Nilai Interval Kategori Konversi 
1 0.5 < ?̅? ⩽ 1 Setuju Layak 
0 0 < ?̅? ⩽ 0.5 Tidak setuju Tidak Layak 
 
Jika analisis data respon siswa yang dihasilkan menunjukkan konversi 
kategori “layak” atau memperoleh skor dengan rentang nilai 0.5 < ?̅? ⩽ 1 maka 
multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan layak dan dapat 
digunakan. Apabila data respon pengamatan siswa yang dihasilkan 
menunjukkan konversi kategori “tidak layak” atau memperoleh skor rata-rata 
rentang 0 < ?̅? ⩽ 0.5 maka multimedia pembelajaran interaktif yang 





HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Hasil Pengumpulan Informasi Awal  
Penelitian awal dalam pengembangan multimedia pembelajaran 
interaktif ini dilakukan menggunakan metode observasi, angket, dan 
wawancara kepada responden yaitu guru dan siswa kelas II SD Negeri 
Ngringin, Depok, Sleman. Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 9 Januari  
2017 di peroleh beberapa permasalahan sebagai berikut : 
a. Siswa kurang tertarik dalam mempelajari pelajaran PAI pada saat proses 
pembelajaran berlangsung. 
b. Siswa kelas II kesulitan dalam memahami materi pelajaran PAI karena 
sekolah belum menerapkan metode praktek dalam proses pembelajaran. 
c. Guru hanya menggunakan metode ceramah dalam menyampaikan materi 
sehingga siswa merasa bosan. 
d. Sumber belajar yang tersedia di SD Negeri Ngringin Depok Sleman 
khususnya kelas II hanya berupa media cetak. 
e. Belum dikembangkannya multimedia pembelajaran khususnya pada mata 
pelajar PAI. 
f. Belum tersedianya media pembelajaran berupa multimedia pembelajaran 




Dari permasalahan tersebut dapat disimpulkan bahwa diperlukannya  
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran PAI pokok 
bahasan Sifat-sifat Terpuji dan Berwudhu. sehingga multimedia 
pembelajaran tersebut dapat digunakan sebagai media pembelajaran selain 
buku paket dan LKS. 
2. Hasil Perencanaan Pengembangan 
Kegiatan perencanaan pengembangan multimedia pembelajaran 
interaktif mata pelajaran PAI pokok bahasan Sifat-sifat Terpuji dan 
Berwudhu diantaranya sebagai berikut : 
a. Merencanakan desain dan konsep pengembangan multimedia pembelajaran 
bersama guru pengampu kelas II.  
b. Merencanakan isi pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 
berdasarkan Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Indikator mata 
pelajaran PAI pokok bahasan Sifat-sifat Terpuji dan Berwudhu. 
c. Mengumpulkan materi sebagai bahan referensi dari buku paket bahan ajar 
siswa, mencari gambar dan video melalui internet terkait materi pelajaran PAI 
pokok bahasan Sifat-sifat Terpuji dan Berwudhu yang akan dimuat dalam 
produk multimedia. 
d. Menyediakan alat dan bahan pengembangan multimedia pembelajaran di 
antaranya: seperangkat laptop dengan aplikasi Adobe Flash CS3, Corel Draw 





3. Hasil Pengembangan Produk 
Tahap pengembangan produk awal multimedia pembelajaran dilakukan 
melalui proses dan langkah-langkah sebagai berikut : 
a. Merumuskan isi multimedia pembelajaran interaktif, berkonsultasi dengan 
guru pengampu kelas II  SD Negeri Nringin, Depok, Sleman, terkait mata 
pelajaran PAI khususnya pokok bahasan Sifat-sifat Terpuji dan Berwudhu. 
b. Membuat desain produk untuk mempermudah pembuatan multimedia 
pembelajaran interaktif yang berupa GBPIM, flow chart dan story Board. 
c. Mengumpulkan materi dan bahan-bahan yang dibutuhkan pengembangan 
multimedia berupa gambar, video, musik pengiring (sound) melalui buku dan 
internet. 
d. Proses Produksi  
Pada proses ini mempersiapkan rancangan desain produk yang berisi 
bagian desain cover, intro/ pembuka, bagian isi/ menu utama, bagian materi, 
dan bagian penutup. Berikut ini merupakan isi multimedia pembelajaran : 
2) Desain Cover 
Desain cover luar untuk kemasan multimedia pembelajaran interaktif 
dibuat menggunakan corel draw X7. Ukuran kertas yang digunakan 26,6 cm 
x 18,5 cm, cover berisi gambar tampilan isi multimedia, judul multimedia, 
dan identitas pengembang. Untuk desain cover luar ada 3 jenis yaitu: desain 
cover luar, desain label CD, dan desain buku petunjuk. Berikut gambar untuk 





    Gambar 4. Desain Cover Multimedia 
3) Bagian Awal 
Berisi tampilan pembukan program multimedia bertuliskan “Teknologi 
Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta” dan diikuti dengan tampilan 
pembuka berupa gambar sebuah masjid yang bertuliskan “Pendidikan Agama 
Islam” yang di desain menggunakan software adobe flash CS3. 
4) Bagian isi (menu utama) 
Dalam bagian menu utama terdapat pilihan submenu sebagai berikut : 
a) Petunjuk penggunaan, bagian ini memuat cara menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif. 
b) Kompetensi, menjelaskan   standar   komptensi,   kompetensi dasar, dan 
indikator materi Sifat-sifat Terpuji dan berwudhu. 
c) Profil, berisi identitas dari pengembang multimedia, identitas dosen 
pembimbing skripsi, serta identitas dosen ahli materi dan ahli media. 
d) Materi, berisi 2 submenu yaitu: sifat-sifat terpuji dan tata cara berwudhu. 




e) Latihan, bagian ini berisi 2 submenu yaitu: sifat-sifat terpuji dan 
berwudhu, di setiap menu tersebut berisi soal pilihan ganda sebanyak 10 
soal yang disesuaikan dengan materi.  
e. Finising Produk 
Tahap ini merupakan tahap pengemasan produk multimedia 
pembelajaran yang sudah selesai dan siap dikemas dalam bentuk Compaq 
Disk (CD). Pembuatan cover menggunakan Corel Draw X7 dengan ukuran 
kertas 26,6cm x 18,5cm. Cover untuk kemasan produk berisi gambar yang 
merupakan judul multimedia, tampilan isi multimedia, dan identitas 
pengembang. 
f. Validasi Media 
Hasil dari pengembangan produk awal terlebih dahulu dilakukan uji  
kelayakan  dengan  meminta  masukan  dari  ahli  materi  dan  ahli media. 
Ahli materi yaitu dosen PGSD FIP UNY yang berkompeten pada bidang studi 
PAI, memberikan penilaian terkait aspek isi materi dan kebenaran materi. 
Sedangkan ahli media oleh dosen jurusan Teknologi Pendidikan yang 
berkompeten mengenai multimedia pembelajaran interaktif. 
1) Hasil Validasi Ahli Materi 
Hasil pengembangan pada langkah pengembangan produk awal 
multimedia pembelajaran interaktif PAI Sifat-sifat Terpuji dan Berwudhu 
selanjutnya diserahkan kepada ahli materi untuk divalidasi atau meminta 
pertimbangan ahli. Ahli materi dosen jurusan PGSD FIP UNY yang 
berkompeten di bidang mata pelajaran PAI sekolah dasar, yaitu Bapak Drs. 
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Suparlan, M. Pd.I.  Ahli materi memberikan penilaian terhadap materi sifat-
sifat terpuji dan berwudhu dalam multimedia pembelajaran interaktif. 
Validasi dilakukan dalam 2 tahap hingga materi dalam media dinyatakan 
layak tanpa revisi. 
a) Validasi Materi oleh Ahli Materi Tahap I 
Hasil rekapitulasi penilaian validasi ahli materi tahap I dapat dilihat 
pada lampiran 20 sedangkan ringkasan hasil validasi ahli materi dapat dilihat 
sebagai berikut : 
Tabel 7. Ringkasan Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1 
No.  Aspek Penilaian  Instrumen Skor  kriteria 
1. Kualitas pembelajaran 5 15 Baik 
2. Isi dan tujuan media 10 26 Baik 
Jumlah  15 41  
Rata-rata 2,73  
Kriteria penilaian Baik    
 
Berdasarkan Tabel 7 hasil penilaian validasi kelayakan media oleh 
dosen ahli materi PAI tahap I mendapatkan skor penilaian 41 dan rata-rata 
skor 2,7 dengan kriteria penilaian “baik”. Jika dkonversikan ke dalam kriteria 
kelayakan produk Widoyoko (2012: 108) termasuk ke dalam kategori 
“layak”. Meskipun hasil dari penilaian ahli materi pelajaran PAI tahap I 
masuk dalam kategori layak, masih ada sedikit revisi produk. Berikut ini 
merupakan masukan ahli materi mengenai isi materi multimedia 





(1) Tata penulisan  
Pada  materi sifat-sifat terpuji terdiri dari 4 sifat yaitu sabar, jujur, 
amanah, rendah hati. Dari setiap sifat tersebut diberikan penjelasan, 
pengertian, serta contohnya. Penggunaan kata lebih disederhanakan sesuai 
dengan pemahaman siswa kelas II serta di tulis sesuai kaidah EYD. Huruf 
kapital digunakan hanya pada judul materi dan di awal kalimat saja. Untuk 
penegasan kata bisa menggunaka warna yang berbeda, atau bisa 
menggunakan tulisan bold (hurif tebal). Ahli materi juga mengingatkan 
kembali koreksi setiap kalimat dengan teliti jangan ada kesalahan penulisan.  
 
Gambar 5. Penggunaan Bahasa Sebelum Revisi  
 
Gambar 6. Penggunaan Bahasa Setelah Revisi 
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Gambar setelah direvisi menggunakan bahasa yang mudah dipahami 
oleh siswa kelas II SD. Terjadi perbaikan tata letak tulisan menjadi rata 
tengah sehingga lebih terlihat menarik. 
Pada materi berwudhu terdapat submenu yaitu: pengertian wudhu, 
manfaat wudhu, tata cara berwudhu, hal yang membatalkan wudhu. 
Penggunaan bahasa dari setiap meteri disesuaikan dengan pemahaman siswa, 
huruf kapital digunakan pada pilihan materi dan pada awal kalimat bukan 
digunakan pada uraian materi. 
 
Gambar 7. Penggunaan Bahasa Sebelum Revisi 
 
Gambar 8. Penggunaan Bahasa Setelah Revisi 
Gambar setelah direvisi menggunakan bahasa yang mudah dipahami 
oleh siswa kelas II SD. Terjadi perbaikan tata letak tulisan menjadi rata 




(2) Animasi  
Pada materi sifat-sifat terpuji animasi berupa contoh adegan yang 
menggambarkan ilustrasi dari setiap sifat tersebut. secara keseluruhan sudah 
bagus, tetapi perlu di perbaiki di bagian percakapan pada setiap adegan agar 
pesan yang akan disampaikan dapat tersampaikan  sesuai dengan tujuan.  
Pada materi berwuhu terdapat dua animasi yaitu tata cara berwudhu dan 
hal yang membatalkan wudhu. secara keseluruhan sudah bagus, tetapi pada 
bagian tata cara berwudhu khususnya ketika adegan menghirup air ke dalam 
hidung, mengusap wajah, membasuh tangan, mengusap kepala, dan 
membasuh kaki perlu diperjelas agar siswa tidak salah saat menerapkan tata 
cara wudhu dalam kehidupan sehari-hari.  
b) Validasi Materi oleh Ahli Materi Tahap II 
Hasil rekapitulasi penilaian validasi kelayakan media oleh ahli materi 
tahap II dapat dillihat pada lampiran 21 sedangkan untuk ringkasan hasil 
penilaian validasi ahli materi tahap II dapat dillihat dalam tabel 8 sebagai 
berikut : 
Tabel 8. Ringkasan Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 
No.  Aspek Penilaian  Instrumen Skor  kriteria 
1. Kualitas pembelajaran 5 18 Sangat Baik 
2. Isi dan tujuan media 10 35 Sangat Baik 
Jumlah  15 53  
Rata-rata 3,5  
Kriteria penilaian 
Sangat 






Berdasarkan Tabel 8 hasil penilaian validasi kelayakan media oleh 
dosen ahli materi PAI tahap II mendapatkan skor penilaian 53 dan rata-rata 
skor 3,5 dengan kategori “sangat baik”. hasil tersebut masuk ke dalam 
konversi penilaian “layak” dan dinyatakan layak uji coba tanpa revisi oleh 
ahli media. Berikut diagram perbandingan hasil validasi ahli materi tahap I 
dan tahap II : 
 
 Gambar 9. Diagram Perbandingan Hasil Validasi Ahli Materi 
Berdasarkan paparan data hasil validasi ahli materi, dapat diketahui 
bahwa seluruh aspek yang meliputi aspek kualitas pembelajaran, aspek isi dan 
tujuan media, dan rata-rata penilaian keseluruhan mengalami peningkatan. 
2) Hasil Validasi Ahli Media 
Hasil pengembangan multimedia pembelajaran interaktif PAI pokok 
bahasan sifat-sifat terpuji dan berwudhu selanjutnya diserahkan kepada ahli 
media pembelajaran untuk divalidasi atau meminta pertimbangan ahli. Ahli 
media pembelajaran dosen adalah TP FIP UNY yang berkompeten mengenai 
bidang multimedia pembelajaran, yaitu Bapak Estu Miyarso, M. Pd. Kegiatan 





















a) Validasi Media oleh Ahli Media Tahap I 
Hasil rekapitulasi penilaian validasi multimedia pembelajaran oleh ahli 
media tahap I dapat dilihat pada lampiran 22 sedangkan untuk ringkasan hasil 
penilaian validasi ahli media tahap I dapat dilihat dalam tabel 9 berikut ini : 
Tabel 9. Ringkasan Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 
No.  Aspek Penilaian  Instrumen Skor  Kriteria 
1. Tampilan  17 55 Baik 
2. Pemrograman  9 33 Sangat Baik 
Jumlah  26 88  
Rata-rata 3,38  
Kriteria penilaian 
Sangat 
Baik   
 
Berdasarkan Tabel 9 hasil penilaian validasi kelayakan media oleh 
dosen ahli media tahap I mendapatkan skor penilaian 88 dan rata-rata skor 
3,38. Hasil tersebut masuk dalam kriteria penilaian “Sangat baik”, dan jika 
dikonversikan ke dalam kriteria kelayakan produk Widoyoko (2012: 108) 
termasuk ke dalam kategori “layak”. Namun masih ada saran perbaikan dari 
ahli media pembelajaran guna menghasilkan produk multimedia 
pembelajaran interaktif yang lebih baik.  
Berikut ini merupakan saran dari ahli materi tahap 1 mengenai produk 
multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan : 
(1) Hindari penggunaan warna merah terutama pada background penjelasan 
materi, karena sangat mencolok dengan warna huruf sehingga menyebabkan 





Tabel 10. Revisi Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 
Sebelum revisi Sesudah revisi 
  
 
Berdasarkan tabel 10 penggunaan warna merah pada gambar setelah 
direvisi digantikan dengan warna hijau yang terkesan lebih sejuk sehingga 
akan lebih nyaman untuk mata pengguna.  
(2) Hindari penggunaan huruf kapital, huruf kapital hanya digunakan pada judul 
dan awal kalimat. karena anak usia kelas II SD belum begitu menguasai huruf 
kapital. Berikut revisi saran ahli media pada tabel 11 : 
Tabel 11. Revisi Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 
Sebelum revisi Sesudah revisi 
  
 
Berdasarkan tabel 11 penggunaan huruf kapital pada gambar setelah 
direvisi telah dikurangi sehingga pengguna khusunya siswa kelas II SD lebih 
mudah dalam memahami materi yang ditampilkan. 
(3) Perlu menambahkan menu materi ketika telah masuk ke materi lain, sehingga 
pengguna tidak perlu kembali ke halaman sebelumnya untuk berpindah ke 
materi selanjutnya. Berikut revisi saran ahli media pada tabel 12 : 
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Tebel 12. Revisi Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 




Berdasarkan tabel 12 gambar setelah direvisi ditambahkan menu materi 
sehingga pengguna tidak perlu kembali ke halaman sebelumnya untuk 
menuju ke materi selanjutnya.  
(4) Menambahkan tombol untuk memutar dan mematikan musik 
Tebel 13. Revisi Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 
Sebelum revisi Sesudah revisi 
  
 
Berdasarkan tabel 13 gambar setelah direvisi ditambahkan tombol 
untuk mengontrol musik. Sehingga pengguna dapat mengendalikan musik 
latar pada multimedia pembelajaran interaktif ini. 
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(5) Mengganti musik latar yang sesuai dengan materi di multimedia pemelajaran 
interaktif yaitu musik yang bernuansa islami. 
b) Validasi Media oleh Ahli Media Tahap II 
Hasil rekapitulasi penilaian validasi ahli media tahap II dapat dilihat 
pada lampiran 23 sedangkan untuk ringkasan hasil hasil validasi ahli media 
tahap II dapat dilihat dalam tabel 14 berikut ini : 
Tabel 14. Ringkasan Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 
No.  Aspek Penilaian  Instrumen Skor  Kriteria 
1. Tampilan  17 64 Baik 
2. Pemrograman  9 33 Sangat Baik 
Jumlah  26 97  
Rata-rata 3,73  
Kriteria penilaian 
Sangat 
Baik   
 
 
Berdasarkan Tabel 14 hasil validasi ahli media tahap II mendapatkan 
skor penilaian 97 dan rata-rata skor 3,73 dengan kriteria penilaian “sangat 
baik”. hasil tersebut masuk ke dalam konversi penilaian “layak” dan 
dinyatakan layak uji coba tanpa revisi oleh ahli media. Berikut adalah 
perbandingan hasil validasi ahli media tahap I dan tahap II : 
 
















Tahap I Tahap II
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Berdasarkan diagram hasil validasi ahli media, dapat diketahui bahwa 
aspek tampilan dan rata-rata keseluruhan mengalami peningkatan sedangkan 
pada aspek pemrograman tidak terjadi perubahan. 
4. Uji Coba Lapangan Awal  
Uji coba lapangan awal penggunaan multimedia pembelajaran 
interaktif PAI pokok bahasan sifat-sifat terpuji dan berwdhu melibatkan 3 
orang siswa kelas II SD Negeri Ngringin, Depok, Sleman, yang dipilih oleh 
guru kelas II berdasarkan tingkatan kognisi tinggi, sedang, dan kurang. Uji 
coba ini bertjuan  untuk memperoleh tanggapan tentang kekurangan dan 
kelebihan yang ada dalam media.  
Hasil rekapitulasi skor uji coba lapangan awal dapat dilihat pada 
lampiran 24 sedangkan untuk ringkasan hasil hasil uji coba lapangan awal 
dapat dilihat dalam tabel 15 berikut : 
Tabel 15. Ringkasan Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
No.  Aspek Penilaian  Instrumen  skor 
1. Materi dan pembelajaran 10 27 
2. Media  10 21 
Jumlah  20 48 
Rata-rata penilaian 0,8 
Kriteria penilaian Layak  
 
Berdasarkan Tabel 15 hasil penilaian siswa pada uji coba lapangan awal 
mendapatkan rata-rata 0,8 yang diperoleh dari perbandingan jumlah skor 
penilaian seluruh siswa dengan jumlah penilaian sempurna. Jika 
dikonversikan  menggunakan skala Guttman, rata-rata penilaian 0,8 berada 




5. Revisi Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal diperoleh bahwa multimedia 
pembelajaran interaktif PAI pokok bahasan sifat-sifat terpuji dan berwudhu 
memperoleh rata-rata hasil penilaian siswa 0,8 dengan kriteria “Layak”. 
Dalam pelaksanaan uji coba lapangan awal tidak didapatkan kendala oleh 
siswa sebagai pengguna, sehingga peneliti tidak melakukan revisi produk 
multimedia pembelajaran interaktif. Hasil uji coba lapangan awal tersebut 
menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif layak untuk 
dilakukan uji coba berikutnya.  
6. Uji Coba Lapangan Utama 
Uji coba lapangan utama penggunaan multimedia interaktif PAI 
dilakukan setelah ujicoba lapangan awal, ujicoba dimaksudkan untuk 
memperoleh tanggapan tentang kekurangan dan kelebihan yang dimiliki 
media. Uji coba lapangan utama ini dilakukan oleh 6 orang siswa kelas II SD 
Negeri Ngringin, Depok, Sleman yang dipilih guru kelas II dengan tingkatan 
kognisi tinggi, sedang, dan kurang. 
Hasil rekapitulasi skor uji coba lapangan utama dapat dilihat pada 
lampiran 25 sedangkan untuk ringkasan hasil hasil uji coba lapangan utama 
dapat dilihat dalam tabel 16 berikut : 
Tabel 16. Ringkasan Hasil Uji Coba Lapangan Utama  
No.  Aspek Penilaian  Instrumen  skor 
1. Materi dan pembelajaran 10 61 
2. Media  10 48 
Jumlah  20 109 
Rata-rata penilaian 0,90 
Kriteria penilaian Layak  
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Berdasarkan Tabel 16 hasil uji coba lapangan utama mendapatkan rata-
rata 0,90 yang diperoleh dari perbandingan jumlah skor penilaian seluruh 
siswa dengan jumlah penilaian sempurna. Jika dikonversikan  menggunakan 
skala Guttman, rata-rata penilaian 0,90 berada pada rentang nilai 0.5 < x ̅⩽ 1 
dengan kriteria penilaian “layak”. 
7. Revisi Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
Dalam pelaksanaan uji coba lapangan utama berjalan lancar dan tidak 
didapatkan kendala oleh siswa sebagai pengguna, sehingga tidak dilakukan 
revisi terhadap produk multimedia pembelajaran interaktif PAI. Hasil uji coba 
lapangan utama mendapat rata-rata 0,90 dengan kriteria penilaian “layak”. 
Kegiatan penelitian pengembangan dilanjutkan pada uji coba lapangan 
operasional. 
8. Uji Coba Lapangan Operasional 
Uji coba lapangan operasional multimedia pembelajaran PAI pokok 
bahasan Sifat-sifat Terpuji dan Berwudhu melibatkan seluruh siswa kelas II 
SD Negeri Ngringin, Depok, Sleman sebanyak 29 orang siswa. Hasil uji 
lapangan operasional dapat dilihat pada lampiran 26 sedangkan ringkasan 
hasil uji coba lapangan operasional dapat dilihat dalam tabel 16 berikut ini : 
Tabel 17. Ringkasan Hasil Uji Coba Lapangan Operasional  
No.  Aspek Penilaian  Instrumen  skor 
1. Materi dan pembelajaran 10 341 
2. Media  10 218 
Jumlah  20 559 
Rata-rata penilaian 0,96 




Berdasarkan Tabel 17 hasil uji coba lapangan operasional mendapatkan 
rata-rata 0,96 yang diperoleh dari perbandingan jumlah skor penilaian seluruh 
siswa dengan jumlah penilaian sempurna. Jika dikonversikan  menggunakan 
skala Guttman, rata-rata penilaian 0,96 berada pada rentang nilai 0.5 < x ̅⩽ 1 
dengan kriteria penilaian “layak”. 
9. Revisi Produk Akhir 
Pada uji coba lapangan operasional tidak didapatkan kendala oleh siswa 
sebagai pengguna. Hasil yang didapat dari penelitian menyatakan bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif PAI pokok bahasan sifat-sifat terpuji dan 
berwudhu sudah baik dan layak digunakan oleh siswa kelas II SD sebagai 
media pembelajaran. Kegiatan penelitian pengembangan berdasarkan 
langkah Borg dan Gall selesai dilakukan.  
Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal, uji coba lapangan utama, dan 
uji coba lapangan operasional, dapat diperoleh perbandigan sebagai berikut : 
 





















Berdasarkan gambar 10 dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan 
respon pengamatan siswa dari uji coba lapangan awal, uji coba lapangan 
utama, dan uji coba lapangan operasional.  
Penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti 
berdasarkan hasil dari evaluasi media tersebut dinyatakan sudah mencapai 
tujuan yang diharapkan dan dapat menghasilkan produk berupa multimedia 
pembelajaran interaktif PAI pokok bahasan sifat-sifat terpuji dan berwudhu 
yang layak digunakan untuk siswa kelas II SD Negeri Ngringin, Depok, 
Sleman, Yogyakarta.  
B. Pembahasan 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah multimedia 
pembelajaran interaktif PAI pokok bahasan Sifat-sifat Terpuji dan Berwudhu. 
Penelitian pengembangan produk multimedia pembelajaran interaktif ini 
mengadaptasi dan memodifikasi langkah pelaksanaan pengembangan dari 
Borg dan Gall (1989). Dari kesepuluh langkah, peneliti membatasi pada 
sembilan langkah penelitian pengembangan. Hal ini dikarenakan bahwa 
tujuan utama dalam penelitian pengembangan adalah menghasilkan 
multimedia pembelajaran interaktif yang layak digunakan sebagai salah satu 
sumber bahan ajar. Sembilan langkah tersebut, yaitu: 1) penelitian awal dan 
pengumpulan informasi, 2) perencanaan pengembangan, 3) pengembangan 
produk awal, 4) uji coba lapangan awal, 5) revisi hasil uji coba, 6) uji coba 
lapangan, 7) revisi hasil uji coba lapangan, 8) uji pelaksanaan lapangan, dan 
9) revisi produk akhir.  
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Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif yang 
pembuatannya menggunakan software adobe flash CS 3 telah selesai 
dikembangkan. Proses pembuatan multimedia pembelajaran ini dilaksanakan 
secara bertahap dan untuk menghasilkan produk multimedia pembelajaran 
berbantuan komputer yang layak telah dilakukan serangkaian tahap validasi 
ahli dan uji coba lapangan terhadap pengguna. Validasi ahli dan ujicoba 
lapangan dimaksudkan untuk memperoleh data untuk kepentingan revisi 
produk multimedia. 
Multimedia yang dikembangkan peneliti ini dianggap penting bagi 
siswa kelas II karena multimedia pembelajaran interaktif ini berisi gambar-
gambar dan animasi yang berkaitan dengan pendukung materi sifat-sifat 
terpuji dan berwudhu yang selama ini dianggap siswa sulit karena bersifat 
abstrak. Selain itu juga dilengkapi animasi yang dapat memberikan 
pemahaman sesuai daya pikir siswa, karena penelitian menekankan pada 
tahap operasional konkret yaitu pada usia anak 7 atau 8 - 11 atau 12 tahun. 
Pada usia tersebut anak sudah mulai menggunakan aturan-aturan yang jelas 
dan logis. Seperti yang dikemukakan J.Piaget (Asri Budiningsih, 2005: 35) 
bahwa tahapan anak yang ketiga yaitu tahap operasional kongkret (umur 7 
atau 8 - 11 atau 12 tahun), pada tahapan ini anak sudah mulai menggunakan 
aturan-aturan yang jelas dan logis. 
Uji kelayakan produk dalam penelitian pengembangan ini melalui 
beberapa tahap guna mendapatkan penilaian, masukan dan komentar 
sehingga produk multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan 
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layak untuk digunakan dalam pembelajaran PAI khususnya pokok Sifat-sifat 
terpuji dan Berwudhu. Uji kelayakan produk tersebut terbagi ke dalam 
beberapa tahapan, yaitu: 1) tahap validasi ahli materi, 2) tahap validasi ahli 
media, 3) tahap uji coba lapangan awal, 4) tahap uji coba lapangan utama, 
dan 5) tahap uji coba lapangan operasional. 
Pada tahap validasi materi, dosen ahli bidang studi PAI melakukan 
penilaian dan memberikan saran serta masukan mengenai aspek 
pembelajaran dan aspek materi. Kegiatan validasi materi dilakukan 2 tahap. 
Data hasil penilaian ahli materi tahap I memperoleh penilaian 2,7 dengan 
kategori “Baik”. Sedangkan data hasil penilaian ahli materi tahap II 
memperoleh penilaian 3,5 dengan kategori “Sangat baik”. Hasil tersebut 
masuk ke dalam konversi penilaian “layak”. Multimedia pembelajaraan 
interaktif sudah diperbaiki sesuai saran dari ahli materi pelajaran PAI yang 
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. 
Pada tahap validasi media dilakukan kegiatan validasi dalam 2 tahap. 
Dosen ahli media pembelajaran melakukan penilaian dan memberikan 
masukan terkait multimedia yang dikembangkan. Angket penilaian ahli 
media terdiri dari 26 butir instrument yang terdiri dari aspek desain cover, 
tampilan, pengoperasian program, navigasi, audio. Proses validasi ahli media 
tahap I mendapatkan skor penilaian 3,38 dengan kriteria “Sangat baik”.  
Sedangkan Proses validasi ahli media tahap II mendapatkan skor penilaian 
3,73 dengan kriteria “Sangat Baik”. Hasil tersebut masuk ke dalam konversi 
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penilaian “layak” dan dinyatakan layak uji coba tanpa revisi oleh ahli materi 
pelajaran PAI. 
Uji coba lapangan awal melibatkan 3 orang siswa dari angket penilaian 
mendapatkan hasil rata-rata skor 0,8  dengan kriteria “layak”. Pada uji coba 
lapangan utama melibatkan 6 orang siswa, yang mendapatkan penilaian 
dengan hasil rata-rata skor 0,90 dengan kriteria “layak”. Tahap selanjutnya 
uji coba lapangan operasional melibatkan 29 orang siswa. Uji coba lapangan 
operasional ini merupakan tahap terakhir penelitian untuk mengetahui 
kelayakan penggunaan produk multimedia pembelajaran PAI pokok bahasan 
sifat-sifat terpuji dan berwudhu. Hasil uji pelaksanaan lapangan memperoleh 
hasil rata-rata skor 0,96 kriteria penilaian “Layak”. Dari ketiga tahap uji coba 
multimedia pembelajaran diperoleh hasil rata-rata penilaian angket yang 
mengalami kenaikan. 
Selain dari uji kelayakan produk melalui tahapan validasi dan uji coba, 
multimedia pembelajaran interaktif yang di kembangkan ini dinilai layak 
karena telah memenuhi kriteria yang telah ditentukan yaitu meliputi aspek 
tampilan, aspek pemrograman, dan aspek isi atau materi. Pada aspek tampilan 
multimedia ini disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas II SD, dimana 
anak usia kelas II SD cenderung menyukai warna-warna yang sejuk seperti 
hijau, biru, ungu, dan sebagainya, ditambah dengan animasi yang 
menampilkan karakter tokoh yang disukai oleh siswa kelas II. Dari aspek 
pemrograman multimedia ini menggunakan tombol-tombol yang mudah 
dioperasikan oleh anak-anak usia kelas II SD dan alur program dalam 
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multimedia ini disesuaikan dengan karakteristik siswa sehingga tidak 
membingungkan saat dioperasikan. Dari aspek materi atau isi multimedia ini 
memuat materi yang diajarkan di kelas II SD, materi yang disajikan dikemas 
lebih menarik menggunakan gambar, teks, animasi, musik, sehingga dapat 
memberikan pengalaman belajar yang baru bagi siswa kelas II SD. Selain itu 
multimedia yang dikebangkan ini telah memenuhi kriteria multimedia yang 
dikemukakan oleh Bretz (2003: 4) yaitu multimedia mempunyai 3 unsur 
pokok antara lain; suara, visual, dan gerak. Senada dengan hal tersebut, 
multimedia yang dikembangkan ini telah memenuhi karakteristik multimedia 
pembelajaran yang dikemukakan oleh Daryanto (2012: 55) yaitu memiliki 
lebih dari satu media konvergen, bersifat interaktif, dan bersifat mandiri, serta 
multimedia yang dikembangkan ini memuat komponen-komponen 
multimedia seperti teks, grafik, gambar, video, animasi, audio, dan interaktif 
seperti yang dikemukakan oleh Munir (2012: 16). 
Hal positif yang terlihat siswa pada saat proses pembelajaran 
menggunakan multimedia ini adalah siswa aktif dan fokus terhadap materi 
yang disampaiakan. Rasa ingin tahu mereka bertambah sehingga mereka 
nampak bersemangat dalam belajar. Namun terdapat sedikit kendala pada saat 
proses penelitian berlangsung. Kendala yang dialami adalah keterbatasan 
laptop untuk penggunaan multimedia, sehingga dibentuklah kelompok yang 
terdiri 5 siswa kemudian siswa bergantian untuk mengoperasikan multimedia. 
Program multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran PAI 
khususnya pokok bahasan Sifat-sifat terpuji dan Berwudhu diharapkan dapat 
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digunakan sebagai salah satu sumber belajar siswa yang menarik, efektif, dan 
efisien. Program multimedia pembelajaran ini hendaknya dapat menjadi 
motivasi bagi guru untuk mengembangkan multimedia pembelajaran pada 
mata pelajaran lain. 
Berdasarkan dari kriteria produk multimedia dan nilai rata-rata hasil 
penilaian produk melalui validasi ahli materi pelajaran PAI, ahli media 
pembelajaran, siswa kelas II, dan guru SD Negeri Ngringin, Depok, Sleman 
selaku pengguna produk, multimedia pembelajaran PAI pokok bahasan Sifat-
sifat terpuji dan Berwudhu hasil pengembangan dinyatakan “layak” dan dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran baik oleh guru 
maupun siswa kelas II. 
C. Keterbatasan Penelitian 
1. Pengembangan program multimedia pembelajaran interaktif hanya terbatas 
pada mata pelajaran PAI pokok bahasan Sifat-sifat terpuji dan Berwudhu. 
2. Peneliti hanya menghitung tingkat kelayakan dari pengembangan produk 
multimedia pembelajaran interaktif, tidak sampai meneliti tingkat efektivitas 
dan evaluasi multimedia pembelajaran interaktif. 
3. Dalam metode pengembangan tidak mencapai tahap produksi secara massal 







SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
Berdasarkan pada rumusan masalah dan pembahasan produk akhir 
dapat diperoleh kesimpulan bahwa penelitian dan pengembangan dilakukan 
melalui beberapa tahap yaitu; Analisis kebutuhan, pengembangan produk, 
validasi ahli dan uji lapangan. Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengkaji 
hal-hal yang terkait dengan produk yang akan dikembangkan melalui 
observasil awal pada tanggal 9 Januari 2017. Tahap kedua yaitu 
pengembangan produk, peneliti merancang produk dimulai dengan membuat 
GBPIM, storyboard, flowchart, dan program adobe flash cs. Tahap ketiga 
peneliti melakukan validasi ahli media dan ahli materi. Tahap terakhir adalah 
uji lapangan yang terdiri dari uji coba lapangan awal dengan subjek 3 orang 
siswa, uji coba lapangan utama dengan subjek 6 orang siswa, dan uji coba 
lapangan operasional melibatkan seluruh siswa kelas II berjumlah 29 siswa. 
Kualitas multimedia pembelajaran interaktif ditinjau dari validasi ahli materi 
termasuk kategori ”sangat baik” dengan jumlah skor penilaian 3,5. Hasil 
tersebut masuk dalam konversi penilaian “layak”. Sedangkan dari ahli media 
termasuk kategori “sangat baik” dengan jumlah skor penilaian 3,73 dan hasil 
penilaian tersebut masuk dalam konversi penilaian “layak”. Beradasarkan 
hasil uji coba produk penilaian siswa mendapatkan jumlah rata-rata skor 0,96 




B. Saran  
Adapun beberapa saran pemanfaatan produk multimedia pembelajaran 
interaktif mata pelajaran Pendidikan Agama Islam pokok bahasan sifat-sifat 
terpuji dan berwudu antara lain :  
1. Sejalan dengan perkembangan teknologi dan informasi, telah hadir teknologi 
touchscreen pada laptop, tablet PC dan smartphone. Diharapkan penalti 
selanjutnya dapat mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif 
berbasis touchscreen agar mempermudah penggunaan multimedia 
pembelajaran interaktif. 
2. Akan terasa lebih menarik dan interaktif bagi siswa jika terdapat permainan 
di dalam multimedia. 
3. Multimedia pembelajaran interaktif sebagai salah satu alternatif media 
pembelajaran akan maksimal bila didukung dengan media pembelajaran 
lainnya. Karena masing-masing media memiliki kelebihan dan kekurangan 
yang tidak terdapat pada media lainnya. 
4. Diharapkan multimedia pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan ini 
dapat digunakan dalam proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 
Sehingga suasana belajar mengajar menjadi lebih menyenangkan dan dapat 
memotivasi siswa untuk terus belajar. 
5. Mengingat hasil produk penelitian dan pengembangan dapat memberikan 
manfaat bagi pembelajaran, maka diharapkan kepada guru untuk 
mengembangkan produk ini dengan cakupan yang lebih luas atau pada materi 
lainnya pada waktu mendatang. 
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C. Diseminasi Produk dan Pengembangan Lebih Lanjut 
1. Diseminasi 
Produk multimedia pembelajaran interaktif dapat di diseminasikan 
melalui beberapa cara yaitu dengan melalui media cetak, media elektronik 
dan tatap muka. 
a. Melalui media cetak yaitu dengan cara membuat karya tulis ilmiah untuk 
dipublikasikan pada jurnal, buletin, majalah, koran atau pada acara lomba 
karya tulis ilmiah di universitas tertentu. 
b. Diseminasi melalui media elektronik dengan cara membuat karya tulis ilmiah 
untuk dipublikasikan pada jurnal online atau pada lomba karya tulis ilmiah di 
universitas tertentu. 
c. Diseminasi melalui kegiatan tatap muka dengan cara memperkenalkan 
produk multimedia pembelajaran interaktif pendidikan melalui seminar dan 
diskusi ilmiah yang berkaitan dengan  peningkatan  kualitas  pembelajaran,  
perkembangan  media pembelajaran ataupun sejenisnya. 
d. Diseminasi melalui kegiatan tatap muka dengan cara melakukan pelatihan 
pengembangan media pembelajaran kepada mahasiswa Teknologi 
Pendidikan, guru PAUD atau kepada pihak-pihak yang tertarik dengan 






2. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pendidikan agama 
islam pokok bahasan Sifat-sifat terpuji dan Berwudhu kelas II SD Negeri 
Ngringin, Depok, Sleman, Yogyakarta:  
a. Publikasi video menggunakan platform Android dan iOS, sehingga pengguna 
dapat belajar di mana saja dan kapan saja dari smartphone masing-masing. 
b. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif pada materi lain guna 
memberikan guru pilihan untuk menerapkan metode yang akan digunakan. 
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Lampiran 4. GBIPM  
RANCANGAN PRODUKSI MULTIMEDIA PEMBELAJARAN 
PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN 
JURUSAN KURIKULUM DAN TEKNOLOGI PENDIDIKAN 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 
 
 
 NAMA MATA KULIAH   :  Tugas Akhir Skripsi 
 JUMLAH SKS    :  6 
 
 PENULIS & INSTITUSI   :  Wisnu Bayu Aji / PRODI TP FIP UNY       
     
 PENELAAH MATERI & INSTITUSI :  Drs. Suparlan, M.Pd.I 
PENELAAH MEDIA & INSTITUSI  :  Estu Miyarso, M.Pd.   




































Kompetensi Dasar:  
Setelah mempelajari multimedia ini diharapkan siswa mampu 
memahami dan menerapkan materi sifat-sifat terpuji dan berwudu 
dalam kehidupan sehari-hari. 
 
Indikator: 
Setelah membaca MPI ini siswa diharapkan mampu: 
1. Menjelaskan pengertian sifat-sifat terpuji (jujur, sabar, 
amanah, rendah hati) 
2. Menyebutkan contoh-contoh dari sifat-sifat terpuji 
3. Menjelaskan pengertian dan manfaat berwudhu  





GARIS-GARIS BESAR PROGRAM MULTIMEDIA 
  
Nama Matakuliah           :  Tugas Akhir Skripsi 
Kode Mk/SKS                :                 /  6 SKS  
Ahli Materi                  :  Drs. Suparlan, M.Pd.I  
Ahli Media                  :  Estu Miyarso, M.Pd. 
  
 
Nama Sekolah   : SD Negeri Ngringin, Depok, Sleman  
Mata Pelajaran   : Pendidikan Agama Islam  
Kelas/Program   : II 
Semester   : 2 (Dua) 
Alokasi Waktu   : 30 X 30 Menit  









































 Sifat Sabar 
 




 Menjelaskan  
Sifat Amanah 
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 Contoh sifat 
Jujur 
 
 Contoh sifat 
Sabar 
 
 Contoh sifat 
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Lampiran 7. Desain Cover Luar dan Petunjuk Penggunaan 
 









































































































Lampiran 19. Dokumentasi Foto Kegiatan 
     
Uji coba lapangan awal dilakukan oleh 3 orang siswa kelas II SD Negeri 
Nringin, Depok, Sleman, Yogyakarta. 
     
Uji coba lapangan utama dilakukan oleh 6 orang siswa kelas II SD Negeri 
Nringin, Depok, Sleman, Yogyakarta. 
     
Uji coba lapangan operasional dilakukan oleh seluruh siswa yang berjumlah 29 






Lampiran 20. Hasil Rekapitulasi Validasi Ahli Materi Tahap I  
No. ASPEK Skor 
Kriteria 
Penilaian 
1. Ketepatan materi dengan kompetensi dasar 3 Baik 
2.  Pemberian petunjuk belajar 3 Baik 
3.  Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar 2 Kurang Baik 
4. Kejelasan sasaran produk 3 Baik 
5. Penyampaian materi yang runtut 2 Kurang Baik 
6.  Kejelasan bahasa yang digunakan 2 Kurang Baik 
7.  Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna 2 Kurang Baik 
8. Pemberian evaluasi/latihan untuk mengukur 
kemampuan siswa 
3 Baik 
9.  Kesesuaian soal dengan kompetensi dasar 3 Baik 
10.  Kesesuaian soal dengan materi 3 Baik 
11.  Daya tarik (pemberian motivasi) 3 Baik 
12.  Pemberian umpan balik 3 Baik 
13. Kejelasan judul program 4 Sangat baik 
14.  Kesesuaian urutan materi yang ada dalam 
multimedia 
2 Kurang Baik 
15.  Kemanfaatan animasi untuk mendukung materi 3 Baik 
Jumlah 41  
 
Diketahui : 
Jumlah indikator : 15 butir soal 
Jumlah seluruh skor  : 41  




Bila dikonversikan dalam kriteria kelayakan Widoyoko (2012: 108), maka rata-rata 
penilaian 2,7 berada pada rentang 2,5 ⩽ ?̅? <  3,25 dengan kategori Baik dan konversi 
kategori layak . Jadi hasil validasi ahli materi tahap I dinyatakan layak namun 
harus menjalani revisi produk. 
 139 
 
Lampiran 21. Hasil Rekapitulasi Validasi Ahli Materi Tahap II 
No. ASPEK Skor 
Kriteria 
Penilaian 
1. Ketepatan materi dengan kompetensi dasar   3 Baik 
2.  Pemberian petunjuk belajar 4 Sangat baik 
3.  Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar  4 Sangat baik 
4. Kejelasan sasaran produk  4 Sangat baik 
5. Penyampaian materi yang runtut 4 Sangat baik 
6.  Kejelasan bahasa yang digunakan 3 Baik 
7.  Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna 3 Baik 
8. Pemberian evaluasi/latihan untuk mengukur 
kemampuan siswa  
3 Baik 
9.  Kesesuaian soal dengan kompetensi dasar 3 Baik 
10.  Kesesuaian soal dengan materi  3 Baik 
11.  Daya tarik (pemberian motivasi) 4 Sangat baik 
12.  Pemberian umpan balik 3 Baik 
13. Kejelasan judul program 4 Sangat baik 
14.  Kesesuaian urutan materi yang ada dalam 
multimedia  
4 Sangat baik 
15.  Kemanfaatan animasi untuk mendukung materi 4 Sangat baik 
Jumlah 53  
 
Diketahui : 
Jumlah indikator : 15 butir soal 
Jumlah seluruh skor  : 53  




Bila dikonversikan dalam kriteria kelayakan Widoyoko (2012: 108), maka rata-rata 
penilaian 3,5 berada pada rentang 3,25 ⩽ ?̅? ⩽ 4,00 dengan kategori Sangat Baik dan 
konversi kategori layak . Jadi hasil validasi ahli materi tahap II dinyatakan layak 
tanpa revisi produk. 
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Lampiran 22. Hasil Rekapitulasi Validasi Ahli Media Tahap I  
No. Aspek yang dinilai Skor 
Kriteria 
penilaian 
1. Pemilihan warna desain cover  3 Baik 
2. Kesesuaian font  3 Baik 
3. Materi bahan CD 4 Sangat Baik 
4. Materi bahan cover  4 Sangat Baik 
5. Pemilihan gambar cover 4 Sangat Baik 
6. Ukuran tulisan  4 Sangat Baik 
7. Bentuk tulisan  2 Kurang Baik 
8. Warna tulisan  2 Kurang Baik 
9. Kualitas gambar  3 Baik 
10. Kepadatan screen 4 Sangat Baik 
11. Komposisi warna tulisan dan gambar terhadap 
warna background  
2 Kurang Baik 
12. Ketepatan pemilihan video dengan materi  3 Baik 
13. Kualitas video  4 Sangat Baik 
14. Kemenarikan animasi  4 Sangat Baik 
15. Kemudahan penggunaan  3 Baik 
16. Konsistensi dengan alur program  4 Sangat Baik 
17. Konsistensi tombol  4 Sangat Baik 
18. Respons balik penilaian evaluasi  3 Baik 
19. Petunjuk penggunaan  3 Baik 
20. Prosedur mulai 4 Sangat Baik 
21. Efektivitas navigasi  4 Sangat Baik 
22. Kemudahan penggunaan navigasi  4 Sangat Baik 
23. Ketepatan navigasi 4 Sangat Baik 
24. Keserasian audio 2 Kurang Baik 
25. Kejelasan audio  4 Sangat Baik 
26. Kesesuaian audio tombol 3 Baik 
Jumlah Skor 88  
 
Diketahui : 
Jumlah indikator : 26 butir soal 
Jumlah seluruh skor  :  88  




Bila dikonversikan dalam kriteria kelayakan Widoyoko (2012: 108), maka rata-rata 
penilaian 3,38 berada pada rentang 3,25 ⩽ ?̅? ⩽ 4,00 dengan kategori Sangat Baik 
dan konversi kategori layak . Jadi hasil validasi ahli media tahap I dinyatakan 
layak namun harus menjalani revisi produk. 
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Lampiran 23. Hasil Rekapitulasi Validasi Ahli Media Tahap II 
No. Aspek yang dinilai Skor 
Kriteria 
penilaian 
1. Pemilihan warna desain cover  4 Baik 
2. Kesesuaian font  4 Baik 
3. Materi bahan CD 4 Sangat Baik 
4. Materi bahan cover  4 Sangat Baik 
5. Pemilihan gambar cover 4 Sangat Baik 
6. Ukuran tulisan  4 Sangat Baik 
7. Bentuk tulisan  4 Kurang Baik 
8. Warna tulisan  4 Kurang Baik 
9. Kualitas gambar  3 Baik 
10. Kepadatan screen 4 Sangat Baik 
11. Komposisi warna tulisan dan gambar terhadap 
warna background  
3 Kurang Baik 
12. Ketepatan pemilihan video dengan materi  3 Baik 
13. Kualitas video  4 Sangat Baik 
14. Kemenarikan animasi  4 Sangat Baik 
15. Kemudahan penggunaan  3 Baik 
16. Konsistensi dengan alur program  4 Sangat Baik 
17. Konsistensi tombol  4 Sangat Baik 
18. Respons balik penilaian evaluasi  3 Baik 
19. Petunjuk penggunaan  3 Baik 
20. Prosedur mulai 4 Sangat Baik 
21. Efektivitas navigasi  4 Sangat Baik 
22. Kemudahan penggunaan navigasi  4 Sangat Baik 
23. Ketepatan navigasi 4 Sangat Baik 
24. Keserasian audio 4 Kurang Baik 
25. Kejelasan audio  4 Sangat Baik 
26. Kesesuaian audio tombol 3 Baik 
Jumlah Skor 97  
 
Diketahui : 
Jumlah indikator : 26 butir soal 
Jumlah seluruh skor  : 97  




Bila dikonversikan dalam kriteria kelayakan Widoyoko (2012: 108), maka rata-rata 
penilaian 3,38 berada pada rentang 3,25 ⩽ ?̅? ⩽ 4,00 dengan kategori Sangat Baik 
dan konversi kategori layak . Jadi hasil validasi ahli media tahap II dinyatakan 
layak tanpa revisi produk.  
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Lampiran 24. Hasil Rekapitulasi Penilaian Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba lapangan awal melibatkan 3 orang siswa kelas II SD Negeri Ngringin, Depok, Sleman, Yogyakarta.  
Siswa 
Penilaian Terhadap Indikator 
Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 16 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 16 
3 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 16 
Jumlah  3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 2 1 1 2 2 2 3 3 2 3 48 
 
Diketahui : 
Jumlah siswa penguji  : 3 orang 
Jumlah indikator penilaian  : 20 butir soal 
Jumlah skor secara sempurna  : 60  
Jumlah skor yang diperoleh  : 48 
Rata-rata penilaian   : ?̅?  = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑠𝑒𝑐𝑎𝑟𝑎 𝑠𝑒𝑚𝑝𝑢𝑟𝑛𝑎
 
    : ?̅? = 
48
60
 = 0,8 






Lampiran 25. Hasil Rekapitulasi Penilaian Uji Coba Lapangan Utama 
Uji Coba Lapangan Utama dilakukan oleh 6 orang siswa kelas II SD Negeri Ngringin, Depok, Sleman, Yogyakarta.  
Siswa 
Penilaian Terhadap Indikator 
Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
2 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 16 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 15 
5 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
Jumlah 6 6 5 6 6 6 5 6 6 5 6 4 5 5 5 6 5 5 5 6 109 
 
Diketahui : 
Jumlah siswa penguji  : 6 orang 
Jumlah indikator penilaian  : 20 butir soal 
Jumlah skor secara sempurna  : 120  
Jumlah skor yang diperoleh  : 109 
Rata-rata penilaian   : ?̅?  = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑠𝑒𝑐𝑎𝑟𝑎 𝑠𝑒𝑚𝑝𝑢𝑟𝑛𝑎
 
    : ?̅? = 
109
120
 = 0,90 




Lampiran 26. Hasil Rekapitulasi Penilaian Uji Coba Lapangan Operasional 
Uji Coba Lapangan Utama dilakukan oleh 29 orang siswa kelas II SD Negeri Ngringin, Depok, Sleman, Yogyakarta.  
Siswa 
Penilaian Terhadap Indikator 
Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 17 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
7 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 18 
11 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 18 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 19 
14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
15 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
17 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
22 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 17 
23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
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24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
29 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 
Jumlah 29 29 29 29 28 27 28 27 28 28 26 24 27 29 28 28 29 28 29 29 559 
 
Diketahui : 
Jumlah siswa penguji  : 29 orang 
Jumlah indikator penilaian  : 20 butir soal 
Jumlah skor secara sempurna  : 580 
Jumlah skor yang diperoleh  : 559 
Rata-rata penilaian   : ?̅?  = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑠𝑒𝑐𝑎𝑟𝑎 𝑠𝑒𝑚𝑝𝑢𝑟𝑛𝑎
 
    : ?̅? = 
559
580
 = 0,96 
Hasil tersebut kemudian dikonversikan dengan skala Guttman. Rata-rata 0,96 berada pada rentang 0.5 < ?̅? ⩽ 1 dengan kategori layak 
 
 
 
